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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran 
interaktif Ayo Sinau Wayang Pandhawa yang layak digunakan untuk mata 
pelajaran Bahasa Jawa siswa kelas V-A SD Negeri Pacar. 
Pendekatan penelitian menggunakan model Borg and Gall yang 
dimodifikasi oleh Sugiyono. Tahapan dalam penelitian ini meliputi analisis potensi 
dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi produk dengan ahli materi 
dan ahli media, revisi produk I, uji coba produk, revisi produk II, uji coba 
pemakaian, dan revisi produk III. Subjek uji coba penelitian ini adalah siswa kelas 
V-A SD Negeri Pacar, dengan pelaksanaan uji coba melalui dua tahap yaitu uji coba 
produk dengan 10 siswa, dan uji coba pemakaian dengan 20 siswa. Teknik 
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi dan angket. 
Analisis data menggunakan metode deskriptif kuantitatif. 
 Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa multimedia 
pembelajaran interaktif Ayo Sinau Wayang Pandhawa layak digunakan oleh siswa 
kelas V-A di SD Negeri Pacar. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh skor  
rata-rata 3,91 kategori layak, dan hasil validasi oleh ahli materi memperoleh skor 
rata-rata 3,73 kategori layak. Respon siswa terhadap multimedia pembelajaran 
interaktif berdasarkan hasil uji coba kepada siswa yaitu pada uji coba produk 
memperoleh skor rata-rata 0,88 kategori layak. Uji coba pemakaian memperoleh 
skor rata-rata 0,95 kategori layak. Hasil keseluruhan uji coba multimedia 
pembelajaran interaktif adalah layak. 
 




DEVELOPING AN INTERACTIVE MULTIMEDIA LEARNING “AYO 
SINAU WAYANG PANDHAWA” FOR THE SUBJECT OF JAVANESE 
LANGUAGE 5-A STUDENTS IN SD NEGERI PACAR NGENTAK 









This research aimed to produce an interactive multimedia learning that is 
feasible to use in the learning process for V-A students in SD Negeri Pacar.  
The research approach uses Borg and Gall model modified by Sugiyono. 
The stages in this research include potential and problem analysis, data collection, 
product design, product validation with material and media expert, product 
revision I, product trial, product revision II, trial usage, and product revision III. 
The subjects of this research were the V-A students in SD Negeri Pacar, with two-
stage implementation; testing of product trial with 10 subjects, and trial usage with 
20 subjects. Data collection techniques were observation, interviews, 
documentation and questionnaires. Data were analyzed using quantitative 
descriptive method.  
The results of research and development show that interactive multimedia 
learning “Ayo Sinau Wayang Pandhawa” is appropriate to use by V-A students in 
SD Negeri Pacar. Validation results by media expert obtained an average  score of 
3,91 eligible categories, and the results of validation by material expert earned an 
average score of 3,73 viable categories. Student responses to interactive 
multimedia learning based on test results to the students which is the test product 
got an average score of 0,88 decent categories. Trial usage got an average score 
of 0,95 worthy categories. The overall result of interactive multimedia learning 
trials is feasible 
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A. Latar Belakang Masalah 
Kebudayan Jawa adalah salah satu budaya yang sudah menjadi bagian dari 
kebudayaan bangsa yang sudah ada sejak jaman nenek moyang kita yang tersebar 
di seluruh bagian di Indonesia. Ragam dari Kebudayaan Jawa sangatlah banyak 
meliputi batik, bahasa, serta kesenian-kesenian mulai dari seni patung, seni ukir, 
seni wayang, dan lain-lain. Keragaman tersebut memiliki nilai-nilai historis dan 
filosofis yang kaya yang mengakar dalam kehidupan masyarakat khususnya 
masyarakat Jawa selama berabad-abad. Jadi, sudah sepatutnya kita sebagai generasi 
saat ini untuk selalu menjaga kelestarian Budaya Jawa seiring dengan pergesaran 
moral yang terjadi saat ini agar tidak tergerus oleh perubahan zaman dan budaya 
modern. 
Wayang merupakan salah satu bagian dari Kebudayaan Jawa yang 
kelestariaannya masih terjaga sampai saat ini. Ada banyak jenis wayang di 
Indonesia antara lain wayang purwa, wayang orang, wayang golek, dan lain-lain. 
Wayang biasanya diperkenalkan kepada masyarakat melalui pertunjukan dengan 
menceritakan kisah-kisah terdahulu yang sebagian besar bertemakan Dewa dan 
Tuhan. 
 Mulyono (1982: 9) mengemukakan bahwa bahasa Jawa wayang yang 
mengandung pengertian “berjalan kian-kemari, tidak tetap, sayup-sayup (bagi 
substansi bayang-bayang),” telah terbentuk pada waktu yang amat tua ketika 
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awalan wa masih mempunyai fungsi tata bahasa. Boneka-boneka yang digunakan 
dalam pertunjukan itu mempunyai bayang-bayang sehingga dinamakan wayang. 
Semenjak itulah nama wayang sering digunakan sebagai kata lain dari pertunjukan 
bayang-bayang atau pentas bayang-bayang. 
Dalam perkembangannya saat ini, kebudayaan wayang kurang diminati dan 
dipelihara dengan baik terutama oleh generasi muda Indonesia yang merupakan 
generasi penerus kemajuan bangsa. Hal ini dapat dilihat dari sangat minimnya 
apresiasi generasi muda dalam pengetahuan maupun kebudayaan wayang itu 
sendiri. Apalagi saat ini pertunjukan wayang juga sudah sangat susah ditemui baik 
melalui pertunjukan langsung maupun di acara televisi. Ditambah lagi dengan 
kemajuan teknologi yang mana banyak memberikan efek negatif dibandingkan 
dengan efek positifnya misalnya seperti perkembangan gadget saat ini. generasi 
muda saat ini lebih suka beraktifitas dengan gadgetnya seharian daripada 
melakukan aktifitas lain yang lebih bermanfaat. 
Menyadari kondisi tersebut, melalui dunia pendidikan diadakan  pelaksanaan 
langkah-langkah konkret sebagai upaya penanaman nilai-nilai budi pekerti dan 
penguasaan kebudaayaan Jawa khususnya wayang bagi siswa. Pembelajaran 
muatan lokal Basasa Jawa wajib dilaksanakan sejak pendidikan sekolah dasar. 
Dengan keberhasilan penerapan pembelajaran Bahasa Jawa di sekolah dasar akan 
dapat meningkatkan kesadaran diri akan pentingnya pelestarian kebudayaan jawa 




Materi wayang khususnya tokoh wayang Pandawa merupakan salah satu 
materi yang diajarkan dalam kelas agar siswa dapat mengenal wayang khususnya 
tokoh wayang Pandawa sejak usia sekolah dasar. Dalam mengapresiasikan sastra 
Jawa (tokoh wayang Pandawa), siswa perlu mendapatkan materi yang cukup 
tentang dasar mengenai tokoh wayang Pandawa serta asal-usulnya sehingga siswa 
dapat mengambil bahkan menerapkan nilai-nilai yang ada pada setiap tokoh 
wayang di kehidupan sehari-hari. Penyajian materi yang menarik dapat membuat 
siswa menyerap informasi dengan mudah dan bersifat permanen tidak hanya 
sementara.  
Penyampaian materi dengan media yang cocok dan menarik bagi siswa 
sangatlah dibutuhkan. Sebagian guru sekolah dasar dalam penyampaian materi 
masih menggunakan metode ceramah yang mana metode ini dinilai kurang efektif 
dalam proses penerimaan informasi siswa. Maka dari itu dibutuhkan media baru 
yang dalam proses penyampaian informasinya disukai dan mudah dipahami oleh 
siswa. Salah satu media yang masih baru di kalangan guru sekolah dasar saat ini 
adalah multimedia pembelajaran interaktif yang mana media ini dapat membantu 
proses pembelajaran dengan menampilkan materi berbentuk animasi-animasi 
menarik yang tidak akan membuat siswa merasa bosan dalam proses pembelajaran 
di kelas. Multimedia pembelajaran interaktif ini juga dapat digunakan untuk 
meminimalisir metode ceramah yang saat ini masih banyak digunakan oleh guru-
guru sekolah dasar.  
Hasil observasi awal melalui wawancara dengan guru kelas dan siswa kelas 
V-A SD Negeri Pacar  menunjukkan bahwa dalam penerapan pembelajaran Bahasa 
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Jawa di kelas mengalami kendala terutama dalam materi pengenalan tokoh-tokoh 
wayang Pandawa. Kendala tersebut antara lain bahwa metode pengajaran yang 
digunakan oleh guru masih menggunakan metode ceramah yang mana merupakan 
metode tradisional sehingga membuat siswa merasa jenuh dan bosan dengan materi 
yang disampaikan oleh guru, kemudian materi tokoh wayang merupakan salah satu 
materi dalam mata pelajaran Bahasa Jawa yang membuat siswa merasa kesulitan 
dalam memahaminya, karena pada era sekarang ini sangatlah sulit menjumpai 
pendidikan pengenalan wayang melalui media modern seperti televisi, televisi saat 
ini hanya menayangkan hiburan-hiburan saja padahal televisi merupakan salah satu 
media yang biasa siswa gunakan dalam kehidupan sehari-hari. 
Kendala yang lain adalah pembelajaran Bahasa Jawa yang terkadang 
ditinggalkan dan tidak diajarkan oleh guru karena hanya sebatas mata pelajaran 
muatan lokal dan lebih mengedepankan mata pelajaran umum. Kemudian masih 
minimnya ketersediaan bahan ajar di SD Negeri Pacar yang inovatif seperti 
multimedia berbasis flash yang mana dapat menjadi media alternatif penyampaian 
materi pembelajaran sebagai pengganti metode ceramah. Media pembelajaran yang 
digunakan di SD Negeri Pacar masih terbatas. Sebagian besar masih menggunakan 
alat bantu yang menurut guru mata pelajaran Bahasa Jawa sangatlah merepotkan 
untuk dibawa kemana-mana karena alat bantu yang terbilang banyak dan berat. 
Media yang peneliti kembangkan berupa multimedia pembelajaran interaktif 
yang berisi tentang asal-usul tokoh-tokoh wayang Pandawa. Multimedia 
pembelajaran interaktif mempunyai kelebihan yaitu mudah digunakan guru, materi 
yang dikemas dengan dengan sederhana dan disertakan gambar-gambar ilustrasi 
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tokoh-tokoh wayang Pandawa, murah, praktis, dan menarik untuk disampaikan ke 
siswa sehingga siswa tidak akan merasa bosan dengan metode penyampaian 
pembelajaran berbasis Adobe Flash ini. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Dari pemaparan latar belakang masalah tersebut, maka dapat diidentifikasi 
permasalahannya, antara lain: 
1. Guru dalam menyampaikan materi Bahasa Jawa di kelas masih 
menggunakan metode ceramah. 
2. Siswa merasa jenuh dan bosan dengan penerapan metode ceramah yang 
diterapkan oleh guru, sehingga perlu adanya inovasi dalam pembelajaran 
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 
3. Pembelajaran Bahasa Jawa terkadang tidak diajarkan oleh guru karena 
hanya sebatas mata pelajaran muatan lokal dan lebih mengedepankan mata 
pelajaran umum. 
4. Materi tokoh wayang merupakan salah satu materi dalam Bahasa Jawa yang 
membuat siswa merasa kesulitan dalam memahaminya. 
5. Minimnya ketersediaan bahan ajar berbasis flash yang membahas tentang 
pewayangan khususnya asal usul Pandawa. 
6. Terbatasnya media pembelajaran yang ada di SD Negeri Pacar. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, peneliti membatasi masalah pada: 
Pengembangan Multimedia Interaktif  Ayo Sinau Wayang Pandhawa Untuk Mata 
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Pelajaran Bahasa Jawa Siswa Kelas V-A SD Negeri Pacar Ngentak Timbulharjo 
Sewon Bantul. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah diatas, rumusan masalah yang ada dalam 
penelitian ini adalah: Bagaimana menghasilkan produk multimedia pembelajaran 
interaktif Ayo Sinau Wayang Pandhawa yang layak digunakan untuk mata 
pelajaran Bahasa Jawa siswa kelas V-A SD Negeri Pacar? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan dari pengembangan penelitian ini adalah: Menghasilkan multimedia 
pembelajaran interaktif Ayo Sinau Wayang Pandhawa yang layak digunakan untuk 
mata pelajaran Bahasa Jawa siswa kelas V-A SD Negeri Pacar. 
 
F. Manfaat Pengembangan 
Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai, maka hasil penelitian ini diharapkan 
dapat memberikan manfaat kepada berbagai pihak yang terkait. 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini antara lain: 
1. Bagi Siswa 
a. Mempermudah siswa dalam mempelajari dan memahami asal-usul 
wayang Pandawa lima melalui media interaktif berbasis flash. 
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b. Memberikan metode penyampaian baru yang membuat siswa lebih 
tertarik dalam mempelajari materi Pandawa untuk mata pelajaran 
bahasa Jawa. 
2. Bagi Guru 
a. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi tentang materi 
Pandawa untuk mata pelajaran Bahasa Jawa. 
b. Meningkatkan kefektifan dalam proses belajar di kelas. 
3. Bagi Sekolah 
Menambah sarana pendidikan yang dapat digunakan untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan, khususnya mata pelajaran muatan lokal Bahasa Jawa. 
 
G. Asumsi Pengembangan 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif Ayo Sinau Wayang 
Pandhawa mengacu pada beberapa asumsi, yaitu: 
1. Memfasilitasi guru dalam penyampaian materi tokoh-tokoh Pandawa 
untuk mata pelajaran muatan lokal Bahasa Jawa. 
2. Mempermudah siswa dalam proses penerimaan informasi tentang tokoh-
tokoh wayang Pandawa yang dikemas dalam produk multimedia 
pembelajaran interaktif. 
3. Multimedia pembelajaran interaktif menjadi referensi tambahan sebagai 





H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk dari multimedia pembelajaran interaktif adalah sebagai 
berikut. 
1. Produk berbentuk program komputer dengan format swf 
2. Produk berisikan materi tokoh-tokoh wayang Pandawa dan ditujukan 
untuk siswa kelas V-A SD Negeri Pacar. 
3. Produk dikemas dalam bentuk CD (compact disc) dengan dilengkapi 
dengan buku panduan pemakaian. 
4. Secara garis besar produk multimedia pembelajaran interaktif  berisikan 
komponen: 
a. Halaman Judul Produk 
b. Tujuan Pembelajaran (Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar) 
c. Materi Bahasan 
d. Profil Pengembang 
e. Evaluasi 
 
I. Definisi Operasional 
Berikut adalah definisi operasional yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah: 
1. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif  
Kegiatan menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang disusun 
secara sistematik berupa gambar-gambar animasi ataupun gambar vector 
menggunakan aplikasi bernama Adobe Flash dengan format swf. 
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2. Pembelajaran Bahasa Jawa 
Kegiatan belajar yang termasuk dalam mata pelajaran muatan lokal 
tentang kebudayaan Jawa mulai dari mempelajari aksara jawa, 
pewayangan, tari-tarian, kesenian, dan lain-lain. 
3. Anak Sekolah Dasar 
Anak sekolah dasar adalah anak-anak berusia antara 6 sampai 12 tahun 
yang aktif dan individual. Usia dimana dasar-dasar pengetahuan diperoleh 
untuk proses penyesuaian diri pada kehidupan dewasanya kelak. 
4. Kelayakan Produk 
Kelayakan produk multimedia pembelajaran interaktif Ayo Sinau Wayang 
Pandhawa dilihat dari hasil validasi ahli media, validasi ahli materi, dan 
penilaian siswa dari aspek kelayakan isi, tampilan dan pembelajaran. 







A. Kajian Teori 
1. Kajian Teori tentang Multimedia Pembelajaran Interaktif 
a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 
Belajar merupakan hal yang biasa kita temui pada kehidupan sehari-hari. 
Belajar terjadi ketika ada proses komunikasi antara individu maupun kelompok 
dengan lingkungan disekitarnya. Pada hakikatnya belajar merupakan proses 
perubahan tingkah laku individu maupun kelompok yang disebabkan dari pengaruh 
lingkungan disekitarnya. 
Degeng (2013: 3) menyatakan bahwa pembelajaran adalah suatu kegiatan 
mempengaruhi siswa untuk belajar. Pembelajaran merupakan suatu proses kegiatan 
penyampaian stimulus oleh guru sebagai pengajar dan direspon oleh siswa sebagai 
pebelajar. Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai suatu kegiatan penyampaian 
pesan dari guru sebagai penyampai pesan kepada siswa sebagai penerima pesan. 
Untuk memudahkan dalam penyampaian stimulus berupa materi pembelajaran, 
maka materi pembelajaran dikemas ke dalam media pembelajaran interaktif. 
Media adalah sebuah alat untuk mempermudah dalam menyampaikan pesan 
dari pengirim kepada penerima pesan. Menurut Arsyad (1997: 3) dalam proses 
belajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis 
untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. 
Hamidjojo dalam Arsyad (1997: 4) memberi batasan media sebagai semua bentuk 
perantara yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide, 
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gagasan, atau pendapat sehingga ide, gagasan atau pendapat yang dikemukakan itu 
sampai kepada penerima yang dituju. 
Media menurut Sadiman, Rahardjo, Haryono, dkk (1990: 19) media atau 
bahan adalah perangkat lunak (software) berisi pesan atau informasi pendidikan 
yang biasanya disajikan dengan mempergunakan peralatan. Senada dengan 
pendapat yang dikemukakan oleh Gerlach dan Elly (dalam Azhar Arsyad, 1997: 3), 
media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian 
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 
keterampilan dan sikap. 
Merril, Hammons, Vincent, et al (1995: 168) mendefinisikan multimedia is a 
combination of several types of media such as text, graphics, sound, animation and 
motion video into a single computer application. Maksud dari pernyataan tersebut 
adalah multimedia adalah kombinasi dari beberapa jenis media seperti teks, grafik, 
suara, animasi dan video gerak ke dalam aplikasi komputer. Robin dan Linda 
(dalam Deni Darmawan, 2012: 32) juga mendefiniskan multimedia merupakan alat 
yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang 
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video. Menurut Mayer (2009: 
3) multimedia adalah sebuah presentasi materi dengan menggunakan kata-kata 
sekaligus gambar-gambar. 
Berdasarkan beberapa pendapat tentang pendapat ahli diatas tentang Media 
dan Multimedia, dapat disimpulkan bahwa Multimedia adalah suatu alat yang 
digunakan untuk mempermudah dalam menyampaikan pesan dari pengirim pesan 
kepada penerima pesan yang mengkombinasikan grafik, teks, suara, video, dan 
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animasi ke dalam suatu aplikasi komputer. Hal ini dapat diartikan bahwa 
multimedia dapat ditampilkan melalui komputer, dapat didengar suaranya, dan 
dapat diamati gerakannya melalui video dan animasi. Sedangkan kata interaktif 
merupakan komunikasi dua arah yang melibatkan antara multimedia dengan 
penggunanya. 
Dari deskripsi yang telah dipaparkan tentang pembelajaran, media dan 
multimedia dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif adalah 
suatu alat yang digunakan dalam menyampaikan pesan atau informasi dari pengirim 
pesan kepada penerima pesan dengan mengkombinasikan grafik, teks, audio, video 
dan animasi ke dalam suatu aplikasi komputer yang bersifat interaktif yang dapat 
membantu guru sebagai pengajar dalam penyampaian materi pembelajaran agar 
informasi yang disampaikan dapat diterima dengan baik oleh siswa atau pebelajar 
sebagai penerima informasi. 
b. Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Perencanaan program multimedia perlu mendalami desain proses belajar 
menajar agar program multimedia yang dikembangkan lebih terarah dan sistematis 
sesuai dengan tujuan pengajaran yang ditetapkan. Dalam multimedia, desain 
multimedia yang menarik dan mudah dipahami merupakan kunci utama 
keberhasilan siswa dalam menerima informasi, apabila siswa paham tentang 
informasi yang diterimanya maka kegiatan pembelajaran akan berjalan dengan 
baik.  
Komputer dalam peranannya sebagai perangkat dalam multimedia 
pembelajaran memberikan dampak positif bagi siswa. Menurut Smaldino, Lowther, 
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dan Russel (2011: 172) komputer memberikan respon yang sangat cepat terhadap 
input siswa, memiliki kemampuan hebat untuk menyimpan dan memanipulasi 
informasi, dan tak tertandingi kemampuannya untuk melayani banyak siswa secara 
serempak. 
Daryanto (2013: 52) mengemukakan bahwa terdapat keunggulan dari sebuah 
multimedia yaitu: 
a. Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, 
seperti kuman, bakteri, elektron dan lain-lain. 
b. Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan ke 
sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain. 
c. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit, dan berlangsung 
cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanya suatu mesin, 
beredarnya planet Mars, berkembangnya bunga dan lain-lain. 
d. Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, salju, 
dan lain-lain. 
e. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan gunung 
berapi, harimau, racun, dan lain-lain. 
f. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.  
Selanjutnya Munir (2010: 23) menyatakan multimedia mempunyai beberapa 
keistimewaan yang tidak dimiliki oleh media lain. Di antara keistimewaan itu 
adalah: 
a. Multimedia menyediakan proses interaktif dan memberikan kemudahan 
umpan balik. 
b. Multimedia memberikan kebebasan kepada pelajar dalam menentukan 
topik proses pembelajaran. 
c. Multimedia memberikan kemudahan kontrol yang sistematis dalam 
proses pembelajaran. 
Hal ini dapat disimpulkan bahwa multimedia mampu memudahkan guru 
sebagai pengajar dalam memberikan informasi maupun bagi siswa atau pebelajar 
dalam proses penerimaan informasi. Adapaun keunggulan yang dikemukakan oleh 
Smaldino, Lowther, dan Russel (2011: 173-174) yaitu individualissasi, kebutuhan 
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khusus, pemantauan menajemen informasi, pengalaman multisensorik dan 
partisipasi belajar. Penjelasan dari masing-masing keunggulan tersebut adalah 
sebagai berikut. 
a. Individualisasi; Komputer dan multimedia memungkinkan para siswa 
mengendalikan laju dan urutan pembelajaran mereka, yang memberikan 
mereka banyak kontrol atau hasil-hasil. 
b. Kebutuhan khusus; Komputer dan multimedia efektif bagi pebelajar 
khusus. Kebutuhan khusus mereka bisa diakomodasi dan pengajaran 
berlangsung dalam kecepatan yang semestinya. 
c. Pemantauan; Guru bisa menyiapkan mata pelajaran untuk para peserta 
didik dan memantau perkembangan mereka. 
d. Manajemen informasi; Komputer dan multimedia bisa mencakup dasar 
pengetahuan yang terus tumbuh yang terkait dengan ledakan informasi. 
e. Pengalaman multisensorik; Komputer dan multimedia menyediakan 
beragam pengalaman belajar dan bisa digunakan dalam berbagai strategi 
pembelajaran. 
f. Pertisipasi pembelajar; Guru mengharuskan peserta didik untuk terlibat 
dalam kegiatan atau proses pembelajaran. 
Ismaniati (2001: 26) menyatakan komputer atau multimedia digunakan dalam 
pembelajaran memberikan manfaat sebagai mana dikemukakan oleh McCleland 
(1969), Thompson (1980), dan Pujosudarmo (1988) berdasarkan hasil penelitian 
menyatakan bahwa komputer dapat meningkatkan motivasi belajar si belajar. Si 
belajar lebih dapat belajar dengan menggunakan komputer dan mereka ingin 
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menghabiskan waktu dengan mengerjakan berbagai tantangan. Multimedia sangat 
bermanfaat bagi guru dalam proses penyampaian informasi kepada peserta didik 
secara interaktif serta peserta didik juga dapat meningkatkan kualitas belajarnya 
melalui multimedia. Hal ini diperkuat juga menurut Daryanto (2013: 52) yang 
menyatakan bahwa apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan 
digunakan dengan tepat dan baik akan memberikan manfaat yang sangat besar bagi 
para guru dan siswa.  
Selain mempunyai keunggulan dan manfaat, multimedia juga mempunyai 
kekurangan dan dampak yang ditimbulkan dari perkembangan multimedia. 
Manusia modern saat ini sudah sekian menyatu dengan teknologi informasi yang 
semakin berkembang. Adapun kekurangan atau keterbatasan multimedia yang 
dikemukakan oleh Smaldino, Lowther, dan Russel (2011: 174) adalah sebagai 
berikut. 
a.  Hak Cipta; Mudahnya piranti lunak dan informasi digital lainnya untuk 
digandakan tanpa izin telah membuat penerbit komersial dan wirausahawan 
swasta enggan memasarkan piranti lunak pengajaran yang berkualitas tinggi. 
Permasalahan ini tentunya dapat menghambat perkembangan multimedia 
yang sangat bermanfaat bagi proses pembelajaran di sekolah. Dengan 
multimedia yang tidak berkualitas tinggi maka akan berdampak pada 
penyampaian informasi dan penerimaan stimulus yang tidak maksimal. 
b. Ekspektasi yang tinggi; Para pengguna, baik itu pebelajar atau guru, mungkin 
memiliki ekspektasi tak realistik untuk komputer dan multimedia. 
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Mereka menganggap komputer dan multimedia dapat membantu mereka 
dalam pembelajaran tanpa adanya usaha, tetapi pada kenyataanya mereka 
para pengguna memperoleh keuntungan dari komputer dan multimedia sesuai 
dengan investasinya. 
c. Kompleks; Program-program yang lebih canggih mungkin sulit unutk 
digunakan, terutama pada proses produksi stimulus oleh siswa.  
Mereka dituntut mempunyai keterampilan yang kompleks untuk dapat 
menggunakan multimedia yang semakin canggih. 
d. Kurangnya Struktur; Para siswa yang gaya belajarnya membutuhkan panduan 
yang terstruktur seperti buku mungkin akan frustasi jika belajar dengan 
menggunakan multimedia.  
Para siswa tidak dapat mengontrol seberapa banyak informasi yang 
diperlukan untuk digali dan akhirnya akan mengakibatkan mengambil 
keputusan yang buruk. 
Selanjutnya Daryanto (2013: 60) mengemukakan beberapa persoalan yang 
muncul sebagai akibat dari diterapkannya teknologi ini dalam latar pendidikan 
yaitu: 
a. Orientasi Filosofis; Ada dua masalah orientasi filosofis yang muncul akibat 
penerapan teknologi multimedia ini yakni perbedaan pandangan kaum 
objektivis dan pandangan kaum konstruktivis. Kaum objektivis 
berpandangan bahwa desain multimedia sebagai sesuatu yang riil yang dapat 
membantu pendidikan siswa menuju ke tujuan yang diharapkan. Sedangkan 
kaum konstruktivis berpendapat bahwa pengetahuan hendaklah dibentuk oleh 
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siswa sendiri berdasarkan penafsirannya terhadap pengalamn dan gejala 
hidup yang dialami. 
b. Lingkungan Belajar; Lingkungan belajar multimedia interaktif dibagi 
menjadi tiga yakni lingkungan belajar perspektif, demokratis, dan sibernetik. 
Dari ketiga lingkungan belajar tersebut mempunyai orientasinya masing-
masing. Lingkungan perspektif menekankan prestasi belajar merupakan 
pencapaian dari tujuan-tujuan belajar yang ditetapkan secara eksternal. 
Lingkungan demokratis menekankan kontrol proaktif siswa atas proses 
belajarnya sendiri. Sedangkan, lingkungan sibernetik menekankan 
ketergantungan antara sistem belajar dan siswa. 
c. Desain Instruksional; Berbeda dengan lingkungan demokratis dan sibernetik 
yang mendesain kegiatan pembelajaran multimedia bervasiari dan tersedia 
untuk siswa kapan saja dan dalam berbagai bentuk yang dapat memuaskan 
siswa, lingkungan perspektif nampaknya kontrol eksternal dipaksakan dalam 
tahap awal belajar dan semakin berkurang karena adanya kemajuan dari 
siswa. 
d. Umpan Balik; Dalam lingkungan perspektif, umpan balik sering  mengambil 
bentuk koreksi dan deteksi terhadap kesalahan yang dibuat. Dalam 
lingkungan belajar demokratis, umpan balik sering mengambil bentuk saran 
atau anjuran. Sedangkan dalam lingkungan belajar sibernetik, umpan balik 
sering mengambil bentuk negosiasi atau perundingan. 
e. Sifat Sosial dari Jenis Pembelajaran; Multimedia bersifat isolatif atau 
individualis sehingga bertentangan dengan tujuan sosial dari sekolah. 
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Menurut Klien & Prodemore (Daryanto, 2013: 62) salah satu usaha yang 
dikembangkan untuk mengantisipasi sejumlah masalah tersebut maka akhir-akhir 
ini pendidik mulai diarahkan kepada belajar kooperatif dalam pembelajarn 
multimedia. Pembelajaran kooperatif adalah belajar kelompok dengan saling 
bekerjasama dan saling bertanggungjawab untuk menyelesaikan suatu 
permasalahan di dukung dengan multimedia yang telah dikembangkan. 
 
c. Karakteristik Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Daryanto (2013: 53) mengemukakan karakteristik multimedia adalah sebagai 
berikut. 
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 
unsur audio dan visual. 
b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasikan respon pengguna. 
c. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberikan kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan 
tanpa bimbingan orang lain. 
d. Model Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Ada beberapa model pembelajaran interaktif. Model-model ini biasanya 
digunakan dalam mendeskripsikan cara-cara pembelajaran multimedia. Menurut 
Hope, dkk dan Kemp & Dayton (Ismaniati, 2001: 29) menyatakan terdapat lima 




b. Drill and Practice 
c. Problem Solving 
d. Simulation, dan 
e. Games  
Sedangkan menurut Daryanto (2013: 54-56) terdapat lima format multimedia 
pembelajaran antara lain sebagai berikut. 
a. Tutorial 




Model multimedia pembelajaran tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut. 
a. Model Tutorial; Model ini menjelaskan multimedia pembelajaran dalam 
penyampaian materinya dilakukan secara tutorial informasi yang disajikan 
dengan teks, gambar maupun informasi. Multimedia ini memuat 
penjelasan, rumus, prinsip, bagan, tabel, definisi, istilah, latihan dan 
brancing yang sesuai. 
b. Model Drill and Practice; Model multimedia pembelajarn ini bertujuan 
untuk melatih siswa agar mempunyai kemahiran dalam suatu keterampilan 
atau memperkuat penguasaan terhadap suatu materi. Model ini dilengkapi 
dengan latihan soal yang dapat ditampilkan secara acak setiap kali 
membukanya. Ditambah lagi pengguna dapat melihat skor akhir dari 
latihan yang dikerjakan. Skor ini berfungsi sebagai indikator untuk 
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mengukur tingkat ketercapaian siswa dalam memecahkan soal latihan 
yang disajikan. 
c. Model Eksperimen; Model ini menyediakan serangkaian peralatan dan 
bahan, kemudian pengguna dapat melakukan eksperimen dengan alat dan 
bahan tersebut yang menghasilkan suatu konsep. Pada akhirnya pengguna 
diharapkan dapat menjelaskan proses dari eksperimen dan mengapa 
memakai peralatan dan bahan yang mereka lakukan secara maya tersebut. 
d. Model Problem Solving; Dalam model multimedia pembelajaran ini 
komputer sejalan dengan pendekatan si belajar terhadap masalah dan 
menganalisis keselahan-kesalahan mereka. 
e. Model Simulasi; Model multimedia pembelajaran ini bertujuan agar 
pengguna dapat memperoleh gambaran tentang proses yang seringkali 
terjadi. Model ini juga dapat melatih pengguna menguasai berbagai 
disiplin ilmu. 
f. Model Permainan atau Games; Model multimedia ini jika dikembangkan 
dengan baik tentunya dapat memanfaatkan sifat kompetitif dari pengguna 
untuk memotivasi dan meningkatkan semangat belajar. Tentu saja bentuk 
permainan yang disajikan tetap  mengacu pada tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan dan disesuaikan dengan proses pembelajaran. 
Berdasarkan uraian tentang model pembelajaran diatas maka dapat 
disimpukan bahwa multimedia pembelajaran interaktif untuk siswa kelas V-A mata 
pelajaran bahasa Jawa dengan materi wayang Pandawa dikembangkan berdasarkan 
model Drill and Practice. Hal ini disebabkan terjadinya kegiatan memperkuat 
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penguasaan terhadap suatu materi serta model ini juga dilengkapi dengan latihan 
soal. Ditambah lagi pengguna dapat melihat skor akhir dari latihan yang dikerjakan. 
Skor ini berfungsi sebagai indikator untuk mengukur tingkat ketercapaian siswa 
dalam memecahkan soal latihan yang disajikan. 
 
2. Kajian Teori tentang Pendidikan Sekolah Dasar 
a. Pengertian Sekolah Dasar 
Menurut Suharjo (2006: 1), sekolah dasar pada dasarnya merupakan lembaga 
pendidikan yang menyelenggarakan program pendidikan enam tahun bagi anak-
anak usia 6-12 tahun. Pendidikan sekolah dasar dimaksudkan untuk memberikan 
bekal kemampuan dasar kepada siswa berupa pengetahuan, keterampilan, dan sikap 
yang bermanfaat bagi dirinya sesuai dengan tingkat perkembangannya, dan 
mempersiapkan mereka melanjutkan ke jenjang pendidikan sekolah menengah 
pertama. 
b. Karakteristik Siswa Kelas V SD 
Pendidikan Sekolah Dasar merupakan pendidikan yang biasanya diikuti oleh 
anak-anak yang berusia 7 sampai 12 tahun. Siswa Sekolah Dasar adalah mereka 
yang sedang menjalani tahap perkembangan dari masa kanak-kanak memasuki 
masa remaja awal. Setelah selesai dari pendidikan Sekolah Dasar itu artinya mereka 
telah memasuki masa awal remaja dan akan memasuki masa remaja menuju jenjang 
pendidikan selanjutnya yang lebih tinggi. 
Menurut Piaget (J.W. Santrock, 2007: 245) ada empat tahap perkembangan 
kognitif manusia dari lahir sampai dewasa. Setiap tahap ditandai dengan munculnya 
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kemampuan intelektual baru dimana manusia mulai mengerti dunia yang bertambah 
kompleks. Tahap-tahap tersebut adalah tahap sensorimotor, praoperasional, 
operasional konkrit, dan operasional formal. Pada siswa kelas V termasuk dalam 
tahap operasional konkret yaitu pada rentang usia 7-11 tahun yang mana pada 
tahapan ini, pemikiran logis menggantikan pemikiran intuitif asalkan pemikiran 
tersebut dapat diaplikasikan menjadi contoh-contoh yang konkret atau spesifik. 
Contohnya, para pemikir operasional konkret tidak dapat membayangkan langkah-
langkah penting untuk melengkapi persamaan aljabar, yang terlalu abstrak bagi 
perkembangan pemikiran tahap ini. 
Sedangkan karakteristik anak kelas tinggi Sekolah Dasar menurut Djamarah 
(2002: 91) adalah sebagai berikut. 
1. Adanya minat terhadap kehidupan praktis sehari-hari yang konkret, hal ini 
menimbulkan adanya kecenderungan untuk membandingkan pekerjaan-
pekerjaan yang praktis. 
2. Amat realistik, ingin tahu, dan ingin belajar. 
3. Menjelang akhir masa ini ada minat terhadap hal-hal dan mata pelajaran 
khusus, yang oleh para ahli ditafsirkan sebagai mulai menonjolnya faktor-
faktor. 
4. Sampai kira-kira umur 11 tahun anak membutuhkan guru atau orang-orang 
dewasa lainnya. 
5. Anak-anak pada masa ini gemar membentuk kelompok sebaya, biasanya 
untuk dapat bermain bersama. Didalam permaian ini biasanya anak tidak 
terikat pada aturan permainan yang tradisional, mereka membuat peraturan 
sendiri. 
Berdasarkan pembagian tahap-tahap perkembangan anak normal di atas, usia 
siswa sekolah dasar khususnya kelas V SD termasuk dalam tahap operasional 
konkret. Ciri-ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah anak mampu berpikir 
logis mengenai kejadian-kejadian konkret, memahami konsep percakapan, 
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mengorganisasikan objek menjadi kelas-kelas hierarki (klarifikasi) dan 
menempatkan objek-objek dalam urutan yang teratur (serialisasi). 
Walaupun anak telah dapat melakukan pengklasifikasian, pengelompokan 
dan pengaturan masalah ia tidak sepenuhnya menyadari ada prinsip-prinsip yang 
terkandung di dalamnya. Namun, taraf berpikirnya sudah dapat dikatakan maju. 
Anak sudah tidak memusatkan diri pada karakteristik perseptual pasif. Untuk 
menghindari keterbatasan berpikir anak perlu diberi gambaran konkret sehingga ia 
mampu menelaah permasalahan. 
3. Kajian Teori tentang Pembelajaran Bahasa Jawa 
a. Tujuan Pembelajaran Bahasa Jawa 
Tim (2006: 3) menjelaskan bahwa muatan lokal memiliki beberapa 
tujuan. Tujuan tersebut adalah sebagai berikut. 
a. Mengenal dan menjadi lebih akrab dengan lingkungan alam, sosial, dan 
budayanya. 
b. Memiliki bekal kemampuan dan keterampilan serta pengetahuan 
mengenai daerahnya yang berguna bagi dirinya maupun lingkungan 
masyarakat pada umumnya. 
c. Memiliki sikap dan perilaku yang selaras dengan nilai-nilai/aturan-aturan 
yang berlaku di daerahnya, serta melestarikan dan mengembangkan nilai-
nilai luhur budaya setempat dalam rangka menunjang pembangunan 
nasional. 
Mata pelajaran bahasa Jawa adalah mata pelajaran wajib khusunya di wilayah 
Jawa Tengah dan Yogyakarta. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan mutu 
pendidikan di Jawa Tengah dan Yogyakarta, terutama dalam upaya penanaman 




Paku Alam IX (Mulyana, 2008: 6) mengemukakan bahwa mata pelajaran 
bahasa Jawa sebagai sarana pendidikan budi pekerti. Pada era globalisasi, 
pembelajaran bahasa Jawa merupakan benteng terakhir pengembangan unsur-unsur 
kearifan lokal. Disaat sosial budaya yang berkembang di tengah masyarakat 
semakin terbuka dalam mengadopsi budaya global, di situlah peran penting 
pembelajaran bahasa Jawa sebagai penyaring kebudayaan asing melalui pendidikan 
di sekolah. 
Sutrisna Wibawa (Mulyana, 2008: 37) mengungkapkan bahwa fungsi 
pembelajaran bahasa Jawa dibagi menjadi dua, yang pertama adalah fungsi 
edukatif. Siswa dapat memperoleh nilai-nilai budaya daerah untuk keperluan 
pembentukan kepribadian dan identitas bangsa melalui penggunaan unggah-
ungguh basa dalam bahasa Jawa. Kedua adalah fungsi kultural, yaitu menggali dan 
menanamkan kembali nilai-nilai budaya daerah sebagai upaya untuk membangun 
identitas dan menanamkan penyaring dalam menyeleksi pengaruh budaya luar. 
Berbagai penjelasan di atas menjelaskan pentingnya pembelajaran bahasa 
Jawa. Di era keterbukaan seperti sekarang, pembelajaran bahasa Jawa tidak hanya 
berfungsi untuk mengajarkan keterampilan berbahasa saja, tetapi mengajarkan 
tentang nilai-nilai budaya dan perilaku yang mencerminkan kepribadian Jawa. 
b. Pembelajaran Bahasa Jawa di Sekolah Dasar 
Sugihartono, Fathiyah, Harahap, dkk (2013: 81) berpendapat bahwa: 
“Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh 
pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan 
menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode sehingga siswa dapat 
melakukan kegiatan belajar yang efektif, efisien dengan hasil yang maksimal.” 
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Bahasa Jawa adalah suatu bahasa dearah yang merupakan bagian dari 
kebudayaan nasional Indonesia, yang hidup dan tetap dipergunakan dalam 
masyarakat bahasa yang bersangkutan. Bahasa Jawa yang terus berkembang maka 
diperlukan penyesuaian ejaan huruf Jawa. Bahasa Jawa merupakan salah satu 
bahasa daerah sehingga perlu dilestarikan supaya tidak hilang keberadaannya. Tim 
Kurikulum (2004: 1) pelestarian dan pengembangan Bahasa Jawa didasarkan pada 
beberapa hal sebagai berikut: 
a. bahasa Jawa sebagai alat komunikasi sebagian besar penduduk Jawa, 
b. bahasa Jawa memperkokoh jati diri dan kepribadian orang dewasa, 
c. bahasa Jawa, termasuk didalamnya sastra dan budaya Jawa, mendukung 
kekayaan khasanah budaya bangsa, 
d. bahasa, Sastra dan budaya Jawa merupakan warisan budaya adiluhung, 
dan 
e. bahasa, Sastra dan budaya Jawa dikembangkan untuk mendukung life 
skill.  
Menyikapi masalah kurang diperhatikannya pelajaran bahasa Jawa saat ini, 
upaya paling tepat dan efektif dalam pelestarian kebudayaan dan bahasa Jawa 
adalah melalui jalur pendidikan, yaitu melalui pembelajaran bahasa dan sastra Jawa 
dalam kerangka budaya yang ada di masing-masing daerah dijelaskan bahwa kajian 
bahasa mencakup bahasa Indonesia, bahasa Daerah, dan bahasa asing dengan 
pertimbangan: satu, bahasa Indonesia merupakan bahasa Nasional. Dua, bahasa 
daerah merupakan bahasa ibu siswa. Tiga, bahasa asing terutama bahasa Inggris 
merupakan bahasa Internasional yang sangat penting kegunaannya dalam pergaulan 
global. 
Pembelajaran bahasa Jawa pada jenjang pendidikan sekolah dasar difokuskan 
pada kemampuan berbahasa, bersastra, dan berbudaya yang meliputi empat aspek 
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keterampilan berbahasa yaitu mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. 
Pada kelas V terdapat empat kompetensi inti yang diharapkan. Keempat kompetensi 
inti tersebut adalah sebagai berikut. 
a. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya 
b. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan 
tetangganya serta cinta tanah air 
c. Memahami pengetahuan faktual dan konseptual dengan cara 
menghormati, (mendengar, melihat, membaca), menanya dan mencoba 
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 
kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan 
di tempat bermain 
d. Menyajikan pengetahuan faktual dan konseptual dalam bahasa yang jelas, 
sistematis, logis, dan kritis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
(Tim, 2014: 127) 
Kompetensi ini dikembangkan menjadi kompetensi dasar yang kemudian 
dikembangkan lagi menjadi indikator. Dalam kompetensi dasar disebutkan tentang 
perilaku bahasa santun (unggah-ungguh basa) dan perilaku berkepribadian Jawa, 
membaca dan memahami teks cerita wayang Pandawa, memahami teks tentang 
peristiwa alam, membaca dan memahami aksara Jawa, menulis karangan dan 
menulis aksara Jawa. 
 
c. Pembelajaran Materi Wayang dalam Mata Pelajaran Bahasa Jawa di Sekolah 
Dasar 
Salah satu materi dalam pembelajaran Bahasa Jawa di sekolah dasar kelas V 
pada semester dua adalah pembelajaran mengenai wayang. Herawati (2009: 89) 
mengemukakan bahwa kata wayang dalam baha Jawa berarti bayangan, maksudnya 
wayang merupakan bayangan atau cerminan sifat-sifat manusia, seperti rasa marah, 
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dengki, angkara murka, dendam, cinta kasih, pemaaf, sabar, rendah hati, ulet. Sifat 
para tokoh wayang merupakan cerminan dari sifat-sifat manusia di dunia ini. 
wayang merupakan seni dekoratif yang merupakan sarana media pendidikan, media 
informasi, dan juga sebagai media hiburan. Wayang sebagai media pendidikan 
karena bila dilihat dari segi isinya banyak memberikan ajaran-ajaran, nasihat-
nasihat, maupun contoh budi pekerti kepada manusia. Wayang sebagai media 
informasi dapat dipakai untuk memberikan informasi atau dapat dipakai untuk 
memahami suatu tradisi, maupun untuk mengadakan pendekatan kepada 
masyarakat. Wayang sebagai media hiburan, maksudnya dapat berfungsi sebagai 
hiburan masyarakat atau dipakai untuk pertunjukan berbagai macam keperluan 
sebagai hiburan. 
Dalam buku yang diterbitkan oleh Kementrian Komunikasi dan Informatika 
RI Direktorat Jenderal Informasi dan Komunikasi Publik (2011: 9) menyebutkan 
bahwa wayang adalah salah satu seni pertunjukan rakyat yang masih banyak 
penggemarnya hingga saat ini.  
Buhan Nurgiyantoro (2005: 208) mengemukakan bahwa wayang adalah 
sebuah wiracarita yang berpakem pada dua karya besar, yaitu Ramayana dan 
Mahabharata. 
Ismunandar (1995: 5) mengungkapkan bahwa perkataan Wayang berasal dari 
bahasa Jawa krama ngoko (bahasa jawa halus dan kasar) yang berarti perwajahan 
yang terdiri dari barang dan lain sebagainya, yang terkena cahaya (penerangan). 




2. Tiruan orang-orangan yang dibuat dari belulang (kayu dan kertas) untuk 
membentuk sebuah lelakon dalam ceritera. 
3. Ceritera yang terdiri dari tiruan orang-orangan yang dihias dan dipakai 
sebagai alat pertunjukan. 
4. Orang yang hanya sebagai alat (segala gerak-geraknya diatur oleh orang 
lain). 
Dari beberapa pengertian wayang diatas, dapat disimpulkan bahwa 
pengertian wayang adalah suatu seni pertunjukan yang berasal dari Jawa yang 
terbuat dari seperangkat alat dengan menggunakan seni dekoratif dua dimensi 
sebagai gambaran dari ekspresi atau cerminan sifat-sifat manusia yang digunakan 
sebagai media pendidikan, media informasi, maupun sebagai media hiburan. 
4. Kajian Teori tentang Wayang Pandawa 
a. Pengertian Wayang Pandawa 
Dalam pembelajaran bahasa Jawa di kelas V sekolah dasar materi wayang 
yang dipelajari dan dikenalkan kepada siswa adalah materi wayang Pandawa. 
Pandawa adalah sebuah kata dari bahasa Sansekerta Pandava yang secara harfiah 
berarti anak Pandhu. Kisah wayang Pandawa diambil dari sebuah kitab (epos) yang 
berjudul Mahabharata yang berasal dai India. Cerita wayang Pandawa asli 
mendapat perubahan yang disesuaikan dengan keadaan di Indonesia sehingga agar 
mudah diterima oleh masyarakat. 
Pandawa sendiri merupakan sebutan dari kelima putra Pandhu Dewanata dari 
kerajaan Hastinapura. Kelima anak Pandhu tersebut adalah Puntadewa, Bima, 
Arjuna, Nakula dan Sadewa. Adapun penjelasan tentang tokoh-tokoh wayang 












Yudhistira merupakan Pandawa yang paling tua. Ia mempunyai sifat yang 
sangat bijaksana, tidak mempunyai musuh, tidak pernah berdusta seumur hidup. 
Yudhistira atau biasa dikenal dengan Puntadewa memiliki moral yang sangat tinggi 
dan suka mengampuni musuh-musuhnya yang sudah menyerah dalam peperangan. 
Puntadewa bergelar prabu dan memiliki kerajaan bernama Amarta. Sifatnya yang 
paling menonjol adalah adil, sabar, jujur, penuh percaya diri, dan berani 
berspekulasi. Puntadewa memiliki pusaka bernama Jamus Kalimasada, serta 
memiliki pusaka Robyong Mustikawarih yang berupa kalung dan Pusaka 

















Bima adalah putra kedua Kunti dengan Pandu. Bima mempunyai arti 
mengerikan. Tokoh ini merupakan penjelmaan dari Dewa Bayu sehingga dijuluki 
Bayusutha. Nama lain dari Bima adalah Werkudara. Bima memiliki tubuh yang 
tinggi besar dan badannya sangat kuat. Dibalik penampilannya yang 
menyerampakan, Bima adalah sosok yang memiliki hati sangat baik. Bima adalah 
tokoh yang sangat mahir berperang terutama dalam menggunakan senjata Gada. 
Senjatanya bernama Gada Rujakpala. Bima memiliki semboyan semua orang sama 
derajatnya sehingga dalam berbicara kepada yang lebih tua dia tidak bisa 
menggunakan bahasa yang halus atau krama inggil. Bima juga mempunyai senjata 
lain selain Gada Rujakpala yaitu  Kuku Pancanaka, Alugara, Bargawa, dan 














Arjuna adalah anak ketiga Pandu dan Kunti. Nama ini mempunyai arti yang 
bersinar, jujur di dalam wajah dan pikiran, atau yang bercahaya. Arjuna merupakan 
penjelmaan Dewa Indra, Dewa Perang. Arjuna adalah tokoh wayang yang 
mempunyai paras yang tampan, gagah dan mempunyai kemampuan dalam 
berperang. Kemampuannya dalam menggunakan senjata panah tidak bisa 
diragukan lagi. Selain memiliki paras yang tampan, Arjuna juga memiliki hati yang 
lembut, berjiwa ksatria, imannya kuat, dan gagah berani. Arjuna memiliki kerajaan 
bernama Madukara. Senjata yang dimiliki Arjuna antara lain Panah Pasopati, Panah 
Sarotama, dan Keris Pulanggeni. Arjuna juga mempunyai sebuah terompet kerang 














Nakula merupakan putera kembar dari pasangan Pandu dan Madrim. Nakula 
merupakan penjelmaan dewa kembar bernama Aswin, yaitu dewa pengobatan. 
Nakula mempunyai saudara kembar bernama Sadewa. Dewi Kunti mengasunya 
karena kedua orang tuanya meninggal. Nakula mahir memainkan senjata pedang. 
Nama lain dari Nakula yaitu Pinten, diambil dari nama tumbuh-tumbuhan yang 
daunnya dapat digunakan sebagai obat. Nakula tinggal di Ksatrian Sawojajar, salah 
satu wilayah di Amarta. Nakula mempunyai watak yang jujur, setia, taat, belas 







Gambar 4. Tokoh Wayang Nakula 
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Sadewa merupakan saudara kembar Nakula, putra pasangan Dewi Madrim 
dan Pandu, yang juga merupakan penjelmaan dewa kembar bernama Aswin. Nama 
lain dari Sadewa yaitu Tangsen, ia mempunyai keahlian dalam ilmu perbintangan 
atau astronomi. Salah satu sifat Sadewa adalah selalu giat bekerja dan senang 
melayani kakak-kakaknya. Sadewa adalah anggota Pandawa paling muda, tapi 
dianggap sebagai yang terbijak diantara empat Pandawa lainnya. Sadewa memiliki 
kerajaan bernama Bumiretalun. 
Gambar 5. Tokoh Wayang Sadewa 
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b. Silsilah Keluarga Pandawa 
Dalam cerita Mahabharata, Pandawa merupakan anak Prabu Pandhu 
Dewanata dari kerajaan Hastinapura, Pandhu memiliki dua orang istri, yaitu Dewi 
Kunthi Talibrata dan Dewi Madrim. Pandhu dan Kunthi memiliki tiga orang 
keturunan bernama Yudhistira, Bima dan Arjuna. Bersama Madrim, Pandhu 









B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Skripsi Mu’allim Santosa (2016) yang berjudul “Pengembangan Media Sinau 
Wayang Berbasis Macromedia Flash untuk Pembelajaran Bahasa Jawa Kelas V SD 
Negeri Percobaan 3 Pakem”. Metode penelitian yang digunakan adalah Research 
and Development Borg dan Gall. Relevansi penelitian ini adalah adanya kesamaan 
jenis media yang digunakan yaitu Flash dan sasaran pengguna yaitu siswa kelas V 
SD. Sedangkan perbedaannya adalah pada materi yang dikembangkan peneliti, 
Gambar 6. Silsilah Keluarga Pandawa 
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peneliti mengembangkan penelitian ini dengan materi wayang yang di khususkan 
ke dalam tokoh wayang Pandawa sedangkan dalam skripsi Mu’allim Santosa 
menggunakan materi wayang dengan tokoh wayang secara umum. 
Skripsi Nuril Farikha Fitri (2017) yang berjudul “Pengembangan Multimedia 
Interaktif Pembelajaran Bahasa Jawa Materi Cerita Wayang untuk Kelas V Sekolah 
Dasar”. Metode penelitian yang digunakan adalah metode ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). Relevansi penelitian ini adalah 
adanya kesamaan mata pelajaran yaitu Bahasa Jawa dan sasaran pengguna yaitu 
siswa kelas V SD. Sedangkan perbedaannya adalah pada materi yang 
dikembangkan peneliti, peneliti mengembangkan penelitian ini dengan materi 
wayang yang di khususkan ke dalam tokoh wayang Pandawa seperti sejarah 
Pandawa, pengenalan nama lain tokoh-tokoh Pandawa, watak tokoh-tokoh, serta 
sifat tokoh-tokoh Pandawa, sedangkan dalam skripsi Nuril Farikha Fitri 
menggunakan cerita wayang dalam multimedia yang dikembangkannya. 
 
C. Kerangka Berpikir 
Bahasa Jawa merupakan pelajaran muatan lokal yang diberikan di sekolah 
dasar, mempunyai tujuan pembelajaran yang tertuang dalam silabus dan disajikan 
melalui standar kompetensi dan kompetensi dasar. Salah satu tujuan tersebut adalah 
siswa dapat menceritakan silsilah tokoh wayang. Sesuai dengan tujuan 
pembelajaran itu diharapkan siswa dapat menceritakan wayang sesuai dengan 
uggah-ungguh budaya Jawa sehingga siswa dapat berbicara secara komunikatif. 
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Wayang sebagai salah satu kebudayaan di Indonesia yang perlu dilestarikan 
keberadaannya. Salah satu upaya melestarikan budaya wayang ialah dengan 
memasukannya dalam kompetensi muatan lokal wajib bahasa Jawa yang mulai 
diajarkan sejak jenjang sekolah dasar hingga sekolah menengah. Dengan demikian, 
pendidikan merupakan sarana untuk mempertahankan budaya yang ada dengan 
mengupayakan setiap warga masyarakat menjadi pendukung aktif. Melalui 
pendidikan khususnya muatan lokal wajib, kebudayaan masyarakat dapat 
dipertahankan, diwariskan dan dikembangkan. 
Di Yogyakarta terdapat banyak sekali Sekolah Dasar, tetapi masih banyak 
sekolah yang guru atau tenaga pendidiknya masih kesulitan dalam menyampaikan 
materi pembelajaran yang efektif, efisien, dan membuat siswa senang dalam 
mengikuti pembelajaran di kelas. Sebagian besar guru masih menggunakan metode 
ceramah dengan pegangan buku yang membuat siswa merasa bosan dengan 
kegiatan belajarnya. Salah satu Sekolah Dasar yang guru atau tenaga pendidiknya 
sebgian besar masih menggunakan metode ceramah adalah SD Negeri Pacar 
Ngentak Timbulharjo Sewon Bantul. Kegiatan pembelajaran guru kelas V-A SD 
Negeri Pacar sudah sering menggunakan metode ceramah dan media yang 
digunakan dalam pembelajaran masih hanya sebatas alat peraga. Misalnya dalam 
kegiatan pembelajaran bahasa Jawa dengan materi wayang Pandawa masih 
menggunakan alat peraga berupa wayang kulit yang membuat siswa merasa bosan 
dan dari hasil wawancara guru juga merasa kesulitan membawa banyak wayang 
kulit ke dalam kelas.  
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Multimedia pembelajaran interaktif Ayo Sinau Wayang Pandhawa menjadi 
suatu kebutuhan bagi guru maupun siswa kelas V-A SD Negeri Pacar dalam 
pembelajaran bahasa Jawa dengan materi wayang Pandawa sebagai media guru  
untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam  memproses stimulus dan belajar 
aktif karena adanya proses komunikasi antara media dengan siswa. Selain 
bermanfaat bagi siswa, multimedia pembelajaran interaktif Ayo Sinau Wayang 
Pandhawa juga dapat membantu guru untuk menyampaikan stimulus dengan cara 
yang lebih menarik agar siswanya tidak merasa bosan. 
Berdasarkan masalah tersebut, disadari perlunya media pembelajaran yang 
dapat digunakan oleh guru untuk membantu proses pembelajaran siswa kelas V-A 
SD Negeri Pacar sehingga dipilih jenis multimedia pembelajaran interaktif yang 
dapat menggabungkan sisi audio dan visual. Multimedia pembelajaran interaktif 
yang dikembangkan selanjutnya dilakukan validasi kepada ahli media dan materi, 
setelah dinyatakan layak selanjutnya akan dilakukan uji coba produk dan uji coba 
pemakaian kepada siswa kelas V-A SD Negeri Pacar. Hal ini digambarkan pada 






























D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah, landasan teoretis dan kerangka berpikir yang 
ada maka timbul beberapa pertanyaan penelitian dalam mengembangkan 
Multimedia Pembelajaran Interaktif Ayo Sinau Wayang Pandhawa untuk Siswa 
Kelas V-A SD Negeri Pacar, yaitu: 
1. Bagaimana kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dilihat dari aspek 
pembelajaran dan aspek isi? 
Gambar 7. Diagram Kerangka Berpikir 
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2. Bagaimana kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dilihat dari aspek 






A. Model Pengembangan 
Pendekatan penelitian ini adalah Research and Development dengan model 
pengembangan Sugiyono (2016 ) dengan Produk yang akan dihasilkan adalah 
Multimedia Pembelajaran Interaktif “Mengenal Pandhawa” Berbasis Adobe Flash 
Mata Pelajaran Bahasa Jawa untuk Siswa Kelas V-A SD Negeri Pacar Ngentak 
Timbulharjo Sewon Bantul. Penelitian pengembangan menurut Sugiyono (2016: 
407) merupakan penelitian yang menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Dengan demikian penelitian dan pengembangan 
pendidikan merupakan proses memecahkan masalah pendidikan dengan cara 
mengembangkan produk-produk pendidikan. 
 
B. Prosedur Pengembangan 
Model ini terdiri dari 10 langkah penelitian pengembangan yang meliputi: 1) 
potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) validasi desain, 5) 
revisi produk I, 6) uji coba produk, 7) revisi produk II, 8) uji coba pemakaian, 9) 
revisi produk III, 10) produk massal. Prosedur ini berdasarkan langkah-langkah 
penelitian dan pengembangan menurut Sugiyono (2016: 409) yang ditunjukkan 






Gambar 8. Langkah-langkah penggunaan Metode Research dan Development 
(R & D) 
 
Adapun langkah yang akan dilakukan dalam penelitian pengembangan ini 
hanya 9 tahap dengan penjabaran dari setiap langkahnya sebagai berikut. 
1. Potensi dan Masalah 
Potensi dan masalah diperoleh dari hasil observasi awal untuk 
mengumpulkan informasi dengan wawancara kepada guru dan siswa. Dalam 
kegiatan pembelajaran Bahasa Jawa khususnya dalam materi wayang Pandhawa di 
kelas V-A guru cenderung menggunakan metode ceramah yang seringkali 
menggunakan media visual seperti APE (Alat Permainan Edukatif) yang terkesan 
membosankan sedangkan anak sekolah dasar membutuhkan pembelajaran yang 
menggunakan media audio visual atau multimedia pembelajaran sehingga 
pembelajaran dapat menarik perhatian siswa dalam proses penerimaan stimulus. 
Masalah yang terjadi yaitu siswa kesulitan dalam proses penerimaan 
informasi karena media yang digunakan guru dalam pembelajaran Bahasa Jawa 
khususnya dalam materi wayang Pandhawa cenderung membosankan karena hanya 
menggunakan metode ceramah. Selain itu, media yang digunakan dalam 
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pembelajaran Bahasa Jawa khususnya dalam materi wayang Pandhawa hanya 
menggunakan media alat peraga dalam bentuk wayang kulit.  
2. Pengumpulan Data 
Tahap selanjutnya setelah ditemukan potensi dan masalah kemudian 
dilakukan pengumpulan data yang meliputi analisis kebutuhan materi, siswa, dan 
guru. Hal ini bertujuan agar media yang dikembangkan benar-benar sesuai 
kebutuhan siswa, serta mengacu pada materi dalam kurikulum. Adapun kebutuhan 
siswa dalam hal ini yaitu berupa multimedia pembelajaran interaktif yang dapat 
digunakan sebagai multimedia pembelajaran interaktif secara mandiri. Dengan 
adanya multimedia pembelajaran interaktif diharapkan dapat memfasilitasi siswa 
kelas V-A dalam proses pembelajaran Bahasa Jawa khususnya dalam materi 
wayang Pandhawa. 
3. Desain Produk 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan referensi materi yang akan digunakan 
dalam multimedia. Yang selanjutnya materi tersebut disusun sesuai urutan materi 
dengan memperhatikan komponen aspek multimedia yang meliputi aspek media 
aspek materi.  
Pokok bahasan materi yang akan dikembangkan dalam multimedia 
pembelajaran interaktif adalah mengenal wayang Pandhawa dari nama tokoh, 
watak tokoh, dan perilaku dari tokoh yang dapat diterapkan dalam kehidupan 
sehari-hari. Adapun desain multimedia pembelajaran interaktif ini dibuat dengan 
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menggunakan aplikasi Adobe Flash kemudian dikemas dengan kepingan cd yang 
ditampilkan dengan bantuan perangkat komputer. 
4. Validasi Desain 
Produk awal berupa multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan 
kemudian diujicobakan kepada ahli media dan ahli materi. Ahli media yaitu dosen 
Teknologi Pendidikan dan dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar, ahli materi yaitu 
dosen Bahasa Jawa dan guru kelas V-A SD Negeri Pacar. Validasi ini dimaksudkan 
untuk mengetahui kelayakan produk yang nantinya akan digunakan sebagai dalam 
revisi jika ditemukan kekurangan. 
5. Revisi Desain 
Revisi produk dilakukan setelah dilakukannya validasi oleh ahli materi dan 
ahli media serta mendapat saran atau komentar perbaikan. Revisi ini dimaksudkan 
untuk memperbaiki kekurangan dari multimedia pembelajaran. Setelah dilakukan 
revisi produk awal ini dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media, kemudian 
produk diujicobakan.  
6. Uji Coba Produk 
Multimedia pembelajaran interaktif yang telah direvisi berdasarkan validasi 
dari ahli materi dan ahli media selanjutnya dilakukan uji coba produk dengan 10 
siswa. Kemudian siswa diminta memberikan tanggapan atau pendapat tentang 
multimedia pembelajaran interaktif yang digunakan. 
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7. Revisi Produk 
Setelah dilakukan uji coba produk yang menghasilkan tanggapan atau 
pendapat dari siswa. Maka tanggapan atau pendapat tersebut dijadikan sebagai 
bahan revisi. Setelah dilakukan revisi, selanjutnya multimedia pembelajaran 
interaktif dapat digunakan pada uji coba pemakaian dengan jumlah siswa yang lebh 
banyak. 
8. Uji Coba Pemakaian 
Uji coba pemakaian dilakukan kepada kelas V-A dengan jumlah 20 siswa. 
Masing-masing siswa pada uji coba pemakaian diminta memberikan tanggapan 
atau pendapat tentang multimedia pembelajaran interaktif sebagai bahan untuk 
revisi selanjutnya. 
9. Revisi Produk 
Setelah dilakukan uji coba pemakaian kepada kelas V-A dengan jumlah 20 
siswa yang menghasilkan tanggapan atau pendapat dari siswa yang dijadikan bahan 
revisi. Kemudian dilakukan revisi untuk dapat diproduksi secara massal. 
 
C. Desain Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan untuk memperoleh data yang digunakan untuk 
menentukan kelayakan sebuah produk yang dikembangkan. Dalam uji coba produk 
terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan yaitu desain uji coba, subjek uji coba, 
teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data. 
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1. Uji Coba Produk 
Uji coba produk terdiri dari dua tahapan yaitu: 
a. Validasi ahli materi dan validasi ahli media 
b. Uji coba produk dan uji coba pemakaian 
2. Subjek Uji Coba 
Subjek dalam penelitian ini adalah: 
a. Subjek uji coba produk dengan 10 siswa kelas V-A SD Negeri Pacar. 
b. Subjek uji coba pemakaian dengan 20 siswa kelas V-A SD Negeri Pacar. 
3. Jenis Data 
Jenis data pada penelitian ini berupa data kuantitatif yang kemudian di 
konversikan menjadi data kualitatif. Data kuantitatif ini diperoleh dari validasi ahli 
materi, validasi ahli media, uji coba produk dan uji coba pemakaian. 
4. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian pengembangan 
multimedia interaktif adalah: 
a. Wawancara 
Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data tentang analisis kebutuhan 
guru dan siswa mengenai multimedia pembelajaran interaktif, dengan pedoman 






Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Guru dan Siswa 
Guru 
 
Karakteristik siswa kelas V-A 
Proses Pembelajaran 
Media yang Digunakan 
Kebutuhan Multimedia Pembelajaran Interaktif 




Kendala dalam Belajar 
Media yang Digunakan 
Media yang Diharapkan 
Kebutuhan Multimedia Pembelajaran 
 
Kegiatan wawancara juga dilakukan setelah dilakukan validasi, uji coba 
produk dan uji coba pemakaian untuk mendapatkan tanggapan atau pendapat. 
b. Observasi 
Observasi dilakukan untuk memperoleh informasi di lapangan, pengambilan 
data tentang pembelajaran bahasa Jawa di SD Negeri Pacar Ngentak Timbulharjo 
Sewon Bantul. Observasi adalah pengamatan dan pencatatan sesuatu obyek dengan 
sistematika fenomena yang diselidiki (Sukandarrumidi, 2004: 69). Pelaksanaan 





1) Tujuan Observasi 
Untuk menggali informasi mengenai kegiatan belajar mengajar serta 
ketersediaan multimedia pembelajaran interaktif di kelas V-A SD Negeri 
Pacar Ngentak Timbulharjo Sewon Bantul. 
2) Aspek yang diamati 
Aspek yang diamati dalam observasi pada penelitian pengembangan ini 
antara lain: 
a) Proses pembelajaran siswa kelas V-A 
b) Gaya belajar setiap siswa kelas V-A 
c) Media yang digunakan ketika proses pembelajaran berlangsung untuk 
siswa kelas V-A 
d) Fasilitas di sekolah yang mendukung untuk pembelajaran siswa kelas 
V-A 
c. Dokumentasi  
Kegiatan ini berkaitan dengan mendokumentasikan silabus, RPP, serta materi 
terkait yang akan dimasukkan ke dalam multimedia pembelajaran interaktif. 
 
d. Angket 
Menurut Arikunto (2002: 126) instrumen adalah alat pada waktu penelitian 
menggunakan sesuatu metode. Ada beberapa metode yang digunakan dalam 
menyusun instrumen, namun peneliti menggunakan instrumen angket/kuesioner 
dalam penelitian ini. Kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan 
untuk memperoleh informasi dari ahli dan responden. Menurut Hannafin (Estu 
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Miyarso, 2015: 8) ada beberapa kriteria yang dievaluasi dalam pengembangan 
multimedia pembelajaran yaitu aspek pembelajaran (instructional), asesoris 
(cosmetic), Program (program) dan kurikulum (curriculum). Instrumen yang 
dikembangkan oleh peniliti diadaptasi dari kisi-kisi instrumen yang dikembangkan 
oleh Philip (Estu Miyarso, 2015: 4-5) pada mata kuliah evaluasi media 
pembelajaran. Pada penelitian ini peneliti menggunakan instrumen yang 
dikembangkan untuk aspek pembelajaran, isi, tampilan dan program. Angket yang 
digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian pengembangan ini meliputi: 
1) Angket lembar penilaian produk untuk ahli materi 
Angket ahli materi berfungsi untuk mendapatkan data mengenai kualitas 
aspek pembelajaran dan isi pembelajaran media yang dikembangkan. Kisi-kisi 













Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif 








Kejelasan apersepsi 1 




Keruntutan materi 1 
Kesesuaian evaluasi 1 
2 Isi 
Kualitas materi yang 
disajikan 
5 




(gambar dan animasi) 
2 




2) Angket lembar penilaian produk untuk ahli media 
Angket ahli media berfungsi untuk mendapatkan data mengenai kualitas 
aspek tampilan dan pemograman dalam multimedia pembelajaran interaktif yang 



















Kualitas grafis dalam media 7 
Kualitas musik pengiring dalam 
media 
1 
Kualitas ilustrasi pendukung 
materi 
1 
Kesesuaian kemasan media 
dengan subyek penelitian  
2 
2 Program 
Kemudahan memahami dan 
menggunakan program 
4 
Interaksi pembelajaran dengan 
program 
1 
Kesesuaian desain navigasi 
dalam media 
3 
Sistem operasi 3 
 
3) Angket lembar respon siswa 
Angket responden berguna untuk memperoleh data yang berfungsi untuk 
menganalisa daya tarik dan ketepatan materi untuk responden yang merupakan 






























dan menggunakan media 
1 
Kesesuaian desain 
navigasi dalam media 
1 
4 Tampilan 









5. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data pada penelitian pengembangan ini adalah deskriptif 
kuantitatif. Data hasil dari penelitian ini adalah tanggapan atau pendapat dari ahli 
media dan ahli materi dalam memvalidasi terhadap kualitas produk yang telah 
dikembangkan dari berbagai aspek yang dinilai. Dengan langkah-langkah 
mengumpulkan data mentah, memberikan skor, kemudian mengkonversikannya ke 
dalam skala 4. Jenis data yang digunakan di dalam angket adalah skala likert dengan 
menggunakan rentang nilai terendah 1 dan nilai tertinggi 4. Tingkatan kategori 
penilaian di dalam angket terdiri dari tingkatan sangat baik (SB) bernilai 4, baik (B) 
bernilai 3, kurang baik (KB) bernilai 2, dan sangat kurang baik (SKB) bernilai 1. 
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Mundir (2014: 51) mengemukakan untuk menghitung skor rata-rata penilaian 
dengan rumus: 





x   : Skor rata-rata tiap aspek kualitas 
∑x : Jumlah skor tiap aspek kualitas 
n  : Jumlah instrumen 
Setelah itu, mengubah skor rata-rata yang diperoleh ke dalam bentuk 
kualitatif skala pada tabel 5. Kelayakan multimedia pembelajaran ditentukan 
dengan menghitung rata-rata nilai setiap aspek. Nilai rata-rata kemudian 
dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan multimedia pembelajaran 
menggunakan skala likert menurut Sugiyono (2016: 93) yaitu 
Tabel 5. Kriteria Kelayakan Multimedia Pembelajaran untuk Ahli Media dan Ahli 
Materi 
Nilai Interval Kategori Konversi 
4 
3,25 ≤ x  ≤ 4,00 Sangat Baik Layak 
3 
2,5 ≤ x  < 3,25 Baik 
2 
1, 75 ≤ x  < 2,5 Kurang Baik Tidak Layak 
1 
1 ≤ x  <1,75 Sangat Kurang Baik 
 
Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat dikatakan 
layak, apabila analisis data yang dihasilkan terdapat pada konversi kategori 
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“Layak” yaitu mendapatkan skor pada rentang 2,5 ≤ x  < 3,25 atau 3,25 ≤ x  ≤ 
4,00 dari ahli media maupun dari ahli materi maka multimedia pembelajaran 
interaktif dapat digunakan dan layak untuk dilakukan uji coba produk. Kemudian 
apabila analisis data yang dihasilkan terdapat pada konversi kategori “Tidak Layak” 
yaitu mendapat skor pada rentang 1, 75 ≤ x  < 2,5 atau 1 ≤ x  <1,75 dari ahli 
media maupun dari ahli materi maka multimedia pembelajaran interaktif tidak 
dapat digunakan dan tidak layak untuk dilakukan uji coba produk. 
Berbeda dengan skala penilaian untuk ahli media dan ahli materi yang 
menggunakan skala likert, analisis data respon siswa terhadap multimedia 
pembelajaran interaktif menggunakan skala guttman, dengan kriteria penilaian pada 
tabel menurut Sugiyono (2016: 93) yaitu: 
Tabel 6. Kriteria Kelayakan Multimedia Pembelajaran untuk Respon Siswa 
Nilai Interval Kategori Konversi 
1 0,5 < x  ≤ 1,00 Setuju Layak 
0 0 < x  ≤ 0,5 Tidak Setuju Tidak Layak 
 
Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat dikatakan 
layak, apabila analisis data yang dihasilkan terdapat pada konversi kategori 
“Layak” yaitu mendapatkan skor pada rentang 0,5 < x  ≤ 1,00 dari siswa maka 
multimedia pembelajaran interaktif layak digunakan dan tidak perlu dilakukan 
revisi produk. Kemudian apabila analisis data yang dihasilkan terdapat pada 
konversi kategori “Tidak Layak” yaitu mendapatkan skor pada rentang 0 < x  ≤ 
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0,5 dari siswa maka multimedia pembelajaran interaktif tidak layak digunakan dan 





HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Ada 9 tahapan yang dilakukan untuk menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran interaktif yaitu analisis potensi dan masalah, pengumpulan data, 
desain produk, validasi produk, revisi produk I, uji coba produk, revisi produk II, 
uji coba pemakaian dan revisi produk III, dengan penjabaran sebagai berikut. 
1. Analisis Potensi dan Masalah 
Tahap awal dalam penelitian ini yaitu dilakukan observasi awal dengan 
wawancara kepada guru dan siswa kelas V-A untuk menemukan potensi dan 
masalah. Dari hasil obervasi dan wawancara kepada guru SD Negeri Pacar 
menunjukkan bahwa dalam kegiatan pembelajaran guru sudah membuat 
perencanaan dengan baik mulai dari silabus, RPP serta bahan evaluasi. Namun, 
guru masih mengalami hambatan mengenai pengadaan multimedia pembelajaran 
interaktif untuk mendampingi siswa kelas V-A dalam kegiatan pembelajaran. 
Sementara itu, multimedia pembelajaran interaktif menjadi hal yang sangat penting 
untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran dan membantu siswa untuk belajar 
secara mandiri. 
SD Negeri Pacar adalah sebuah Sekolah Dasar Negeri yang terletak di daerah 
Ngentak Timbulharjo Sewon Bantul. Kurikulum yang digunakan SD Negeri Pacar 
adalah Kurikulum 2013, akan tetapi dalam penelitian ini peneliti mengembangkan 
produk multimedia pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran Bahasa Jawa yang 
mana di SD Negeri Pacar masih menggunakan kurikulum KTSP untuk mata 
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pelajaran Bahasa Jawa. Jumlah tenaga pendidik di SD Negeri Pacar sebanyak 18 
tenaga pendidik yang mana 12 orang sebagai guru kelas, 4 orang sebagai guru mata 
pelajaran, dan 2 orang sebagai guru ekstrakulikuler. 
Salah satu tenaga pendidik di SD Negeri Pacar adalah Ibu Sumiyati, beliau 
adalah guru siswa kelas V-A. Dalam wawancara yang peneliti lakukan Ibu Sumiyati 
mengaku belum memiliki kompetensi dalam mengembangkan multimedia 
pembelajaran interaktif, selama ini beliau masih menggunakan metode ceramah 
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas V-A salah satunya untuk mata pelajaran 
Bahasa Jawa. Alasan beliau belum bisa mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif dikarenakan beliau merasa kesulitan dalam membuat media pembelajaran 
berbasis komputer, walaupun sebenarnya ada pelatihan dalam membuat media 
pembelajaran berbasis komputer akan tetapi Ibu Sumiyati masih kesulitan dalam 
membuatnya. 
Dalam observasi yang peneliti lakukan, siswa kelas V-A di SD Negeri Pacar 
adalah anak-anak yang aktif. Saat diwawancarai tentang proses belajar mengajar, 
mereka merasa bosan dengan cara penyampaian materi pelajaran Bahasa Jawa. 
Menurut peneliti hal ini dikarenakan guru masih menggunakan metode ceramah 
dalam penyampaian materi pelajaran Bahasa Jawa. 
Terkait kegiatan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif di SD 
Negeri Pacar belum di implementasikan, hal ini disebabkan oleh beberapa faktor 
yaitu fasilitas ruang kelas yang belum memadai seperti belum tersedianya proyektor 
untuk menampilkan multimedia pembelajaran interaktif di depan kelas,kompetensi 
tenaga pendidik yang belum dapat mengembangkan multimedia pembelajaran 
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interaktif, dan guru tidak memiliki waktu yang cukup dalam mengembangkan 
multimedia pembelajaran interaktif. 
Menurut guru di SD Negeri Pacar, siswa kelas V adalah anak yang dalam 
ranah kognitifnya memasuki tahap operasional konkrit, ciri-ciri pokok 
perkembangan pada tahap ini adalah anak mampu berpikir logis mengenai 
kejadian-kejadian konkret, memahami konsep percakapan, mengorganisasikan 
objek menjadi kelas-kelas hierarki (klarifikasi) dan menempatkan objek-objek 
dalam urutan yang teratur (serialisasi). Guru menambahkan bahwa belum ada 
media alternatif dalam penguatan operasional konkrit siswa, pembelajaran masih 
menggunakan metode ceramah dan hanya berpedoman pada buku yang sebagian 
besar hanya berisi teks khususnya untuk mata pelajaran Bahasa Jawa materi wayang 
Pandawa.  
Berdasarkan wawancara guru dan siswa kelas V-A, kemudian peneliti 
merumuskan masalah dan menentukan solusi yang diambil yaitu dengan 
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif dengan analisis kebutuhan 
yang dapat digunakan oleh siswa kelas V-A sehingga dikembangkan multimedia 
pembelajaran yang digunakan oleh siswa kelas V-A untuk mata pelajaran Bahasa 
Jawa materi wayang Pandawa untuk belajar secara mandiri sekaligus menguatkan 
opersional konkrit mereka. 
 
2. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data berupa data analisis kurikulum dan analisis kebutuhan 
siswa kelas V-A menunjukkan bahwa siswa kelas V-A membutuhkan multimedia 
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pembelajaran interaktif yang dapat menggabungkan gambar, animasi, teks dan 
audio, serta dapat digunakan secara mandiri. Pengumpulan data juga dilakukan 
dengan studi literatur tentang pengembangan multimedia pembelajaran interaktif. 
Metode pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan wawancara, observasi, 
dan dokumentasi, serta jenis data pada penelitian ini berupa data kuantitatif yang 
kemudian di konversikan menjadi data kualitatif. Berdasarkan data-data yang 
diperoleh dari ibservasi dan wawancara tersebut kemudian ditentukan materi yaitu 
mengenal wayang-wayang keluarga Pandawa. 
Adapun rancangan program pembelajaran meliputi: 
a. Kompetensi Dasar 
1) Menceritakan watak tokoh wayang 
b. Indikator 
1) Menyebutkan tokoh-tokoh wayang keluarga Pandawa 
2) Menjelaskan watak tokoh-tokoh wayang keluarga Pandawa 
3) Mencontoh watak tokoh-tokoh wayang keluarga Pandawa 
c. Tujuan Pembelajaran 
1) Mendeskripsikan kisah pewayangan Pandawa Lima 
2) Menjelaskan tentang wayang Puntadewa 
3) Menjelaskan tentang wayang Werkudara 
4) Menjelaskan tentang wayang Arjuna 
5) Menjelaskan tentang wayang Nakula 




3. Desain Produk 
Tahap selanjutnya yaitu tahap desain. Desain produk ini mencakup 
penyusunan isi dari multimedia pembelajaran interaktif secara  keseluruhan. 
Adapun hasil dari desain pengembangan produk multimedia pembelajaran 
interaktif meliputi: 
a. Pokok bahasan: sejarah singkat Pandawa, wayang Puntadewa, wayang 
Werkudara, wayang Arjuna, wayang Nakula, wayang Sadewa. 




Tabel 7. Rancangan Isi Multimedia Pembelajaran Interaktif 
No. Nama Frame Keterangan 
1. Opening 
Terdapat tampilan awal saat akan memasuki menu 
utama berupa transisi wayang-wayang Pandawa. 
2. Menu Utama 
Terdapat tombol menu-menu utama seperti tujuan, 
materi, evaluasi, dan profil pengembang. Disertai juga 
tombol home, fullscreen-minimize, sound ON/OFF, 
serta tombol keluar. 
3. Tujuan 
Berisi standar kompetensi, kompetensi dasar dan 
indikator. 
4. Materi 
Terdapat 6 tombol materi yaitu sejarah singkat, 
Puntadewa, Werkudara, Arjuna, Nakula dan Sadewa. 
5. Evaluasi 
Terdapat 10 soal yang dapat dikerjakan oleh siswa yang 
berkaitan dengan materi pembelajaran. 
6. Profil 
Berisi profil para pengembang mulai dari pengembang 
media, ahli materi, ahli media serta dosen pembimbing. 
 
B. Hasil Uji Coba Produk 
1. Validasi Produk 
Produk awal berupa multimedia pembelajaran interaktif kemudian divalidasi 
kepada ahli media yaitu Bapak Estu Miyarso, M.Pd. dosen Teknologi Pendidikan, 
terpilihnya beliau sebagai ahli media karena beliau memiliki kompetensi di bidang 
evaluasi media pembelajaran, serta ahli materi yaitu Ibu Supartinah, M.Hum. dosen 
PGSD, terpilihnya beliau sebagai ahli materi karena beliau memiliki kompetensi 
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pada bidang Bahasa Jawa untuk siswa Sekolah Dasar. Validasi ini dimaksudkan 
untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran interaktif dan nantinya 
saran serta pendapat dari para ahli akan digunakan sebagai pedoman dalam revisi 
jika ditemukan kekurangan. Adapun hasil dari kegiatan validasi dengan ahli media 
dan ahli materi adalah sebagai berikut. 
a. Deskripsi Hasil Penilaian Ahli Media 
1) Data Penilaian Ahli Media Tahap I 
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap I yang meliputi aspek tampilan dan 
aspek pemrograman adalah sebagai berikut. 







1. Tampilan 11 2,36 Tidak Layak 
2. Pemrograman 12 3,00 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 2,68 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media pada tahap I memperoleh 
skor rata-rata 2,68 kategori layak dengan revisi sesuai saran. 
 
2) Komentar dan Saran Ahli Media Tahap I 
Adapun saran komentar yang diberikan oleh ahli media: 
a) Musik latar ganti dengan musik gendhing supaya nuansanya lebih ke Jawa. 
b) Ukuran huruf pada button materi diganti, warna button sejarah singkat 
Pandawa diganti. 
c) Beri animasi atau video tentang Pandawa. 
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d) Tambahkan gambar ilustrasi wayang seperti wayang golek, wayang wong, 
dan jenis wayang yang lain. 
e) Buat button jalan pintas agar mudah menuju ke materi wayang yang 
selanjutnya. 
Saran dan komentar ini dijadikan bahan revisi sebelum multimedia 
pembelajaran interaktif digunakan untuk uji coba produk dan uji coba pemakaian 
kepada siswa kelas V-A. 
 
3) Data Penilaian Ahli Media Tahap II 
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap II sebagai berikut. 
Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
No
. 
Aspek Instrumen Ahli Media Kategori 
1. Tampilan 11 3,18 Layak 
2. Pemrograman 12 3,67 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,42 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media tahap II memperoleh skor 
rata-rata 3,42 kategori layak dengan revisi sesuai saran. 
 
4) Komentar dan Saran Ahli Media 
Adapun saran komentar yang diberikan oleh ahli media: 
a) Setiap materi diberi gambar ilustrasi, jangan hanya tulisan saja. 
b) Ukuran huruf disamakan antara materi satu dengan yang materi yang 
lainnya. 
c) Soal evaluasi ditambah menjadi 10 butir. 
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Saran dan komentar ini dijadikan bahan revisi sebelum multimedia 
pembelajaran interaktif digunakan untuk uji coba produk dan uji coba pemakaian 
kepada siswa kelas V-A. 
 
5) Data Penilaian Ahli Media Tahap III 
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap II sebagai berikut. 
Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Media Tahap III 
No
. 
Aspek Instrumen Ahli Media Kategori 
1. Tampilan 11 3,82 Layak 
2. Pemrograman 12 4 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,91 Layak 
Setelah media direvisi kemudian oleh ahli media diberikan penilaian tahap 
III. Secara keseluruhan hasil validasi oleh ahli media tahap III memperoleh skor 
rata-rata 3,91 kategori layak tanpa revisi dan multimedia pembelajaran interaktif 
siap untuk diujicobakan kepada siswa kelas V-A. 
 
b. Deskripsi Hasil Penilaian Ahli Materi 
1) Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 
Data hasil penilaian oleh ahli materi yang meliputi aspek pembelajaran dan 
isi adalah sebagai berikut. 







1. Pembelajaran 5 2,4 Tidak Layak 
2. Isi 9 2,33 Tidak Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 2,36 Tidak Layak 
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Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli materi pada tahap I secara 
keseluruhan skor mendapatkan nilai rata-rata 2,36 kategori tidak layak dengan 
revisi sesuai saran oleh ahli materi. 
 
2) Komentar dan Saran Ahli Materi Tahap I 
Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi: 
1) Ubah materi ke dalam bahasa Jawa 
2) Ganti judul menjadi Ayo Sinau Wayang Pandhawa 
3) Pada menu sejarah singkat, masukkan silsilah keluarga Pandawa 
4) Button “selanjutnya” dan “sebelumnya” dibentuk menyerupai panah 
agar mudah dipahami oleh pengguna 
5) Soal-soal evaluasi diganti sesuai tujuan pembelajaran yaitu yang 
memperkuat tentang watak wayang Pandawa. 
 
3) Data Hasil Penilaian Ahli Materi 
Data hasil penilaian oleh ahli materi tahap II yang meliputi aspek 
pembelajaran dan isi adalah sebagai berikut. 
Tabel 12. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
No
. 
Aspek Instrumen Ahli Materi Kategori 
1. Pembelajaran 5 3,8 Layak 
2. Isi 9 3,66 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,73 Layak 
Setelah media direvisi oleh ahli materi kemudian diberikan penilaian tahap 
II. Secara keseluruhan hasil validasi oleh ahli materi pada tahap II memperoleh skor 
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rata-rata 3,73 kategori layak tanpa revisi dan bahan multimedia pembelajaran 
interaktif siap untuk diujicobakan kepada siswa kelas V-A. 
 
2. Uji Coba 
a. Uji Coba Produk 
Produk multimedia pembelajaran interaktif dinyatakan layak, kemudian 
dilakukan uji coba produk di SD Negeri Pacar. Subjek uji coba dengan 10 siswa 
kelas V-A SD Negeri Pacar. Pemilihan 10 siswa diambil secara acak dari jumlah 
keseluruhan siswa kelas V-A adalah 20 siswa. Uji coba dilakukan pada saat jam 
mata pelajaran Bahasa Jawa. Uji coba produk dilakukan sebagai bahan 
pertimbangan revisi selanjutnya berdasarkan angket tanggapan dan komentar 
siswa. Adapun tahap uji coba produk dilakukan dengan langkah-langkah sebagai 
berikut. 
1) Pelaksanaan 
a) Guru membuka pelajaran. 
b) Guru memberikan pengajaran menggunakan multimedia pembelajaran 
interaktif selama 30 menit sembari siswa memperhatikan multimedia 
pembelajaran interaktif yang di tampilkan di screen menggunakan 
proyektor. 






2) Data Hasil Uji Coba Produk 
Lembar tanggapan siswa menggunakan skala guttman skala 0 sampai 1. 
Berikut adalah hasil tanggapan siswa pada aspek pembelajaran multimedia 
pembelajaran interaktif adalah sebagai berikut.  
Tabel 13. Hasil Penilaian Uji Coba Produk Aspek Pembelajaran 










Kemudahan siswa dalam 
mempelajari materi pembelajaran 
1 Layak 
3. 
Kemudahan siswa dalam belajar 
mandiri 
0,6 Layak 
Dari hasil uji coba produk pada aspek pembelajaran secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 0,86 kategori layak. 
Hasil tanggapan pada aspek isi terhadap multimedia pembelajaran interaktif 
adalah sebagai berikut. 
Tabel 14. Hasil Penilaian Uji Coba Produk Aspek Isi 





1. Kesesuaian isi materi dalam media 1 Layak 
2. 
Kesesuaian ilustrasi (gambar dan 
animasi) dalam materi 
1 Layak 
Dari hasil uji coba produk pada aspek isi secara keseluruhan memperoleh skor 
rata-rata 1 kategori layak. 
Hasil tanggapan pada aspek pemrograman multimedia pembelajaran 





Tabel 15. Hasil Penilaian Uji Coba Produk Aspek Pemrograman 






Kemudahan dalam menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif 
0,8 Layak 
2. 
Kemenarikan tombol navigasi 
dalam media 
0,8 Layak 
Dari hasil uji coba produk pada aspek isi secara keseluruhan memperoleh skor 
rata-rata 0,8 kategori layak. 
Hasil tanggapan pada aspek tampilan multimedia pembelajaran interaktif 
adalah sebagai berikut. 
Tabel 16. Hasil Penilaian Uji Coba Produk Aspek Tampilan 










Ketepatan pemilihan huruf yang 
digunakan dalam media 
0,8 Layak 
3. 
Kemenarikan pemilihan musik 
latar/pengiring 
0,9 Layak 
Dari hasil uji coba produk pada aspek tampilan secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 0,87 kategori layak. 
Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
ini “layak” untuk diujicobakan  pemakaian dengan jumlah siswa yang lebih banyak. 
 
b. Uji Coba Pemakaian 
Setelah dilakukan uji coba produk dan revisi, selanjutnya dilakukan uji coba 
pemakaian. Subjek uji coba dilakukan dengan 20 siswa kelas V-A SD Negeri Pacar. 
Uji coba pemakaian dilakukan sebagai bahan pertimbangan revisi selanjutnya 
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berdasarkan angket tanggapan dan komentar siswa. Adapun dengan langkah-
langkah dalam pelaksanaan uji coba produk sebagai berikut. 
1) Pelaksanaan  
a) Siswa dibagi dalam 5 kelompok dengan 1 kelompok diberikan 1 laptop 
yang berisikan multimedia pembelajaran interaktif. 
b) Guru membuka pelajaran. 
c) Guru menjelaskan tentang bagaiamana penggunaan media pembelajaran 
interaktif. 
d) Selama 60 menit guru memberikan pengajaran sembari siswa ikut 
mengoperasikan multimedia pembelajaran interaktif. 
e) Peneliti memberikan lembar tanggapan siswa untuk diisi. 
 
2) Data Hasil Uji Coba Pemakaian 
Lembar tanggapan siswa menggunakan skala guttman skala 0 sampai 1. 
Berikut adalah hasil tanggapan siswa pada aspek pembelajaran multimedia 
pembelajaran interaktif adalah sebagai berikut. 
Tabel 17. Hasil Uji Coba Pemakaian Aspek Pembelajaran 










Kemudahan siswa dalam 
mempelajari materi pembelajaran 
1 Layak 
3. 
Kemudahan siswa dalam belajar 
mandiri 
0,85 Layak 
Dari hasil uji coba pemakaian pada aspek pembelajaran secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 0,95 kategori layak. 
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Hasil tanggapan pada aspek isi terhadap multimedia pembelajaran interaktif 
adalah sebagai berikut. 
Tabel 18. Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian Aspek Isi 





1. Kesesuaian isi materi dalam media 1 Layak 
2. 
Kesesuaian ilustrasi (gambar dan 
animasi) dalam materi 
1 Layak 
Dari hasil uji coba pemakaian pada aspek isi secara keseluruhan memperoleh 
skor rata-rata 1 kategori layak. 
Hasil tanggapan pada aspek pemrograman multimedia pembelajaran 
interaktif adalah sebagai berikut. 
Tabel 19. Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian Aspek Pemrograman 






Kemudahan dalam menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif 
0,9 Layak 
2. 
Kemenarikan tombol navigasi 
dalam media 
0,95 Layak 
Dari hasil uji coba pemakaian pada aspek pemrograman secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 0,93 kategori layak. 
Hasil tanggapan pada aspek tampilan multimedia pembelajaran interaktif 
adalah sebagai berikut. 
Tabel 20. Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian Aspek Tampilan 










Ketepatan pemilihan huruf yang 
digunakan dalam media 
1 Layak 
3. 





Dari hasil uji coba pemakaian pada aspek tampilan secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 0,92 kategori layak. 
Berdasarkan hasil penilaian respon siswa pada uji coba pemakaian 
mendapatkan skor rata-rata 0,95 kategori layak. Dengan begitu dapat disimpulkan 
bahwa multimedia pembelajaran interaktif ini “layak” untuk dijadikan sebagai 
media pembelajaran untuk mata pelajaran Bahasa Jawa khususnya materi Wayang 
Pandawa. 
 
C. Revisi Produk 
3. Revisi Ahli Materi 
a. Revisi Ahli Materi Tahap I 
a. Revisi ukuran huruf pada button  
Sebelum revisi ahli media: ukuran huruf pada button terlalu sulit untuk dibaca 
oleh anak-anak. 
 




Sesudah revisi ahli media: ukuran huruf pada button diubah menjadi lebih 
jelas. 
 
Gambar 10. Ukuran huruf Button Sesudah Revisi Ahli Media 
 
 
b. Revisi animasi atau video tentang Pandawa 
Sebelum revisi ahli media: belum ada video atau gambar animasi tentang 
wayang Pandawa. 
 




Sesudah revisi ahli media: sudah ada video tentang wayang Pandawa 
 
Gambar 12. Tampilan Video Sesudah Revisi Ahli Media 
 
c. Revisi gambar ilustrasi wayang seperti wayang golek, wayang wong, dan jenis 
wayang yang lain. 
Sebelum revisi ahli media: Gambar wayang masih hitam putih dan kurang 
menarik. 
 





Sesudah revisi ahli media: Gambar wayang sudah berwarna dan lebih menarik 
 
Gambar 14. Tampilan Wayang Sesudah Revisi Ahli Media 
 
 
d. Revisi button jalan pintas agar mudah menuju ke materi wayang yang 
selanjutnya. 
Sebelum revisi ahli media: belum ada jalan pintas menuju ke materi 
selanjutnya sehingga pengguna harus menuju ke materi awal terlebih dahulu 
 




Setelah revisi ahli media: sudah ada button jalan pintas menuju ke materi-
materi selanjutnya 
 
Gambar 16. Tampilan Button Jalan Pintas Sesudah Revisi Ahli Media 
 
 
b. Revisi Ahli Media Tahap II 
a. Revisi setiap materi diberi gambar ilustrasi wayang 
Sebelum revisi ahli media: belum ada gambar ilustrasi di setiap materi 
wayang Pandawa. 
 




Sesudah revisi ahli media: Setiap materi terdapat gambar ilustrasi wayang 
Pandawa. 
 
Gambar 18. Tampilan Materi Sesudah Revisi Ahli Media 
 
2) Revisi ukuran huruf 
Sebelum revisi ahli media: ukuran huruf belum sama dan tata letak teks 
terlihat tidak rapi. 
 





Sesudah revisi ahli media: ukuran huruf dan tata letak teks sudah rapi. 
 
Gambar 20. Tampilan Huruf Sesudah Revisi Ahli Media 
 
 
3) Revisi penambahan soal evaluasi 
Sebelum revisi ahli media: jumlah butir soal evaluasi hanya ada 5 soal. 
 







Sesudah revisi ahli media: jumlah butir soal sudah ada 10 soal. 
 
Gambar 22. Jumlah Soal Sesudah Revisi Ahli Media 
 
2. Revisi Ahli Materi 
a. Revisi mengubah semua materi ke dalam bahasa Jawa 
Sebelum revisi ahli materi: materi masih menggunakan bahasa Indonesia. 
 
Gambar 23. Tampilan Sebelum Revisi Ahli Materi 
 
Sesudah revisi ahli materi: karena untuk mata pelajaran Bahasa Jawa maka 




Gambar 24. Tampilan Sesudah Revisi Ahli Materi 
 
b. Revisi mengganti judul menjadi Ayo Sinau Wayang Pandhawa 
Sebelum revisi ahli materi: sebelum direvisi, multimedia pembelajaran 
interaktif adalah “Mengenal Pandawa”. 
 








Sesudah revisi ahli materi: judul diganti menjadi Ayo Sinau Wayang Pandhawa. 
 
Gambar 26. Tampilan Sesudah Revisi Ahli Materi 
 
c. Revisi menu sejarah singkat 
Sebelum revisi ahli materi: belum ada bagan silsilah keluarga Pandawa 
sehingga pengguna belum terlalu paham tentang silsilah keluarga Pandawa 
 
Gambar 27. Tampilan Sebelum Revisi Ahli Materi 
 
Sesudah revisi ahli materi: sudah ada bagan silsilah keluarga Pandawa 




Gambar 28. Tampilan Sesudah Revisi Ahli Materi 
 
d. Revisi button “selanjutnya” dan “sebelumnya” dibentuk menyerupai panah 
agar mudah dipahami oleh pengguna. 
Sebelum revisi ahli materi: button “selanjutnya” dan “sebelumya” masih 
berbentuk seperti trapesium. 
 
Gambar 29. Tampilan Sebelum Revisi Ahli Materi 
 
Sesudah revisi ahli materi: button “selanjutnya” dan “sebelumya” sudah 




Gambar 30. Tampilan Sesudah Revisi Ahli Materi 
 
e. Revisi Soal-soal evaluasi diganti sesuai tujuan pembelajaran yaitu yang 
memperkuat tentang watak wayang Pandawa. 
Sebelum revisi ahli materi: soal-soal evaluasi masih belum menonjolkan 
tentang watak-watak para tokoh wayang Pandawa. 
 
Gambar 31. Tampilan Sebelum Revisi Ahli Materi 
 
Sesudah revisi ahli materi: soal-soal evaluasi sebagian besar sudah 




Gambar 32. Tampilan Sesudah Revisi Ahli Materi 
 
D. Kajian Produk Akhir  
Penelitian Pengembangan ini menghasilkan produk berupa multimedia 
pembelajaran interaktif yang layak untuk digunakan oleh siswa kelas V-A SD 
Negeri Pacar dalam mata pelajaran Bahasa Jawa pada materi Wayang Pandawa. 
Dalam menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif ini melalui 9 tahapan 
penelitian pengembangan model Sugiyono. Tahap pertama yang dilakukan yaitu 
menganalisis potensi dan masalah, peneliti melakukan observasi awal serta 
melakukan wawancara kepada guru dan siswa kelas V-A di SD Negeri Pacar. Dari 
hasil kegiatan observasi awal terkumpul informasi bahwa guru dan siswa 
membutuhkan media pembelajarann yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas 
V khusunya untuk mata pelajaran Bahasa Jawa, namun ketersediaan media 
pembelajaran di SD Negeri Pacar sangat minim serta guru masih kesulitan dalam 
menyampaikan pengajaran karena guru hanya menggunakan metode ceramah 
dengan pedoman buku. Berdasarkan observasi pertama, peneliti melakukan 
observasi kedua untuk melihat proses kegiatan belajar mengajar. Kegiatan 
83 
 
pembelajaran guru kelas V-A SD Negeri Pacar sudah sering menggunakan metode 
ceramah yaitu dengan berpedoman buku khususnya untuk mata pelajaran Bahasa 
Jawa dengan materi Wayang Pandawa. Dari hasil kegiatan observasi pertama dan 
kedua terkumpul informasi bahwa multimedia pembelajaran interaktif menjadi 
suatu kebutuhan bagi siswa kelas V-A. Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
meningkatkan kemampuan anak dalam memproses stimulus dan belajar aktif 
karena adanya proses komunikasi antara media dengan anak. Selain bermanfaat 
bagi anak, multimedia pembelajaran interaktif juga dapat membantu guru untuk 
menyampaikan stimulus dengan cara yang lebih menarik agar siswanya tidak 
bosan. 
Menurut Piaget (J.W. Santrock, 2007: 245) ada empat tahap perkembangan 
kognitif manusia dari lahir sampai dewasa. Setiap tahap ditandai dengan munculnya 
kemampuan intelektual baru dimana manusia mulai mengerti dunia yang bertambah 
kompleks. Tahap-tahap tersebut adalah tahap sensorimotor, praoperasional, 
operasional konkrit, dan operasional formal.  
Siswa kelas V adalah anak yang dalam ranah kognitifnya memasuki tahap 
operasional konkrit, ciri-ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah anak 
mampu berpikir logis mengenai kejadian-kejadian konkret, memahami konsep 
percakapan, mengorganisasikan objek menjadi kelas-kelas hierarki (klarifikasi) dan 
menempatkan objek-objek dalam urutan yang teratur (serialisasi). 
Walaupun anak telah dapat melakukan pengkalsifikasian, pengelompokan 
dan pengaturan masalah ia tidak sepenuhnya menyadari ada prinsip-prinsip yang 
terkandung di dalamnya. Namun, taraf berpikirnya sudah dapat dikatakan maju. 
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Anak sudah tidak memusatkan diri pada karakteristik perseptual pasif. Untuk 
menghindari keterbatasan berpikir anak perlu diberi gambaran konkret sehingga ia 
mampu menelaah permasalahan. 
Berkenaan dengan hal itu dibutuhkan media yang dapat membantu siswa 
kelas V-A dalam memahami materi. Salah satu solusi alternatif yaitu dengan 
mengembangkan media berupa multimedia pembelajaran interaktif. Menurut 
Darmawan (2012: 55) menjelaskan program pembelajaran interaktif berbasis 
komputer memiliki nilai lebih, dibanding bahan pembelajaran tercetak biasa. 
Pembelajaran interaktif mampu mengaktifkan siswa untuk belajar dengan motivasi 
yang tinggi karena ketertarikannya pada sistem multimedia yang mampu 
menyuguhkan tampilan teks, gambar, video, sound dan animasi. 
Ada beberapa model multimedia pembelajaran interaktif diantaranya adalah 
tutorial, drill and practice, problem solving, simulation, games, dan eksperimen. 
Salah satu model multimedia yang paling tepat digunakan untuk siswa kelas V 
adalah model drill and practice. Hal ini disebabkan terjadinya kegiatan 
memperkuat penguasaan terhadap suatu materi serta model ini juga dilengkapi 
dengan latihan soal. Ditambah lagi pengguna dapat melihat skor akhir dari latihan 
yang dikerjakan. Skor ini berfungsi sebagai indikator untuk mengukur tingkat 
ketercapaian siswa dalam memecahkan soal latihan yang disajikan. 
Dari hasil analisis potensi dan masalah dan ditemukan solusi dengan 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif kemudian dilakukan 
pengumpulan data terkait isi multimedia pembelajaran interaktif. Selanjutnya 
multimedia pembelajaran interaktif akan dikembangkan didesain untuk 
85 
 
menghasilkan produk awal dimana dalam mendesain multimedia pembelajaran 
interaktif   ini sesuai dengan aspek pembelajaran dan kebutuhan siswa kelas V-A 
sehingga dihasilkan prototype yang siap dilakukan uji validasi. Selanjutnya 
prototype ini divalidasi oleh ahli media yaitu dosen jurusan Teknologi Pendidikan, 
serta oleh ahli materi yaitu dosen jurusan Pendidikan Sekolah Dasar. 
Hasil dari validasi oleh ahli materi dan ahli media berupa penilaian kelayakan 
dan masukan terhadap prototype multimedia pembelajaran interaktif sebagai dasar 
dilakukan revisi agar dapat diuji cobakan kepada siswa kelas V-A. Secara umum 
kriteria kelayakan multimedia pembelajaran interaktif dilihat dari aspek materi dan 
aspek media dengan berdasarkan gabungan pendapat ahli tentang kriteria 
multimedia pembelajaran interaktif yang layak, adapun hasil validasi aspek materi 
diperoleh hasil penilaian kategori layak. Revisi terbanyak yang dilakukan dalam 
kegiatan validasi materi yaitu pada pengubahan bahasa yang sebelumnya materi 
disajikan dalam bahasa Indonesia kemudian diubah ke dalam bahasa Jawa secara 
keseluruhan. Revisi lainnya yaitu pada gambar ilustrasi wayang Pandawa yang 
sebelumnya hanya hitam putih kemudian diubah menjadi gambar yang berwarna 
agar lebih menarik. Selain itu hasil validasi aspek media diperoleh hasil penelitian 
degan kategori layak dimana setelah dilakukan revisi terhadap multimedia 
pembelajaran interaktif pada aspek desain pesan pembelajaran yaitu pesan yang 
disampaikan masih bersifat satu arah tidak ada umpan balik dan kurang komunikatif 
selain itu tampilan teks yang merupakan bagian dari alat pemusat perhatian juga 
masih belum tersusun secara rapi karena ukuran teks antara materi satu dengan 
materi lainnya yang tidak sama, sehingga peneliti menambahkan sebuah respon 
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atau umpan balik dari multimedia pembelajaran intreraktif yang diharapkan mampu 
memotivasi anak dalam belajar sesuai dengan prinsip desain pesan pembelajaran 
dimana menurut Flemming dan Levie (dalam Asri Budiningsih 2000: 21), meliputi: 
a. Kesiapan dan motivasi (readiness and motivation). 
b. Penggunaan alat pemusat perhatian (attention directing devices). 
c. Partisipasi aktif siswa (student’s active participation). 
d. Perulangan (repetition). 
e. Umpan balik (feedback). 
Dari hasil revisi yang kemudian dilakukan validasi pada tahap II sehingga 
multimedia pembelajaran interaktif dinyatakan layak untuk diujicobakan. 
Kelayakan multimedia pembelajaran interaktif juga ditunjukan dari hasil uji coba 
produk dengan 10 siswa dan uji coba pemakaian dengan 20 siswa yang menunjukan 
kriteria layak. Pada kegiatan uji coba ini tidak ada revisi serta respon dari siswa 
kelas V-A bahwa multimedia pembelajaran interaktif ini sangat menarik. 
Multimedia pembelajaran interaktif yang layak dirancang berdasarkan 
kriteria multimedia yang layak yaitu meliputi aspek materi dan aspek media: 
1. Aspek materi 
Materi yang ada dalam multimedia pembelajaran interaktif sesuai dengan 
kurikulum, dan sesuai dengan karakter siswa kelas V-A, materi disajikan secara 
jelas dengan menggunakan bahasa baku dan mudah dipahami oleh siswa kelas V. 
2. Aspek Media 
Multimedia pembelajaran interaktif yang dihasilkan secara umum dalam 
sudut pandang media telah memenuhi kriteria kelayakan yang memuat komponen 
multimedia secara lengkap dan dirancang berdasarkan 5 prinsip desain pesan 
pembelajaran yang meliputi kesiapan dan motivasi, alat pemusat perhatian, 
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peartisipasi aktif siswa, perulangan dan umpan balik. Serta multimedia interaktif 
ini dihasilkan dengan berdasarkan komponen multimedia yang meliputi unsur teks, 
gambar, audio, dan animasi. 
Berdasarkan tahapan dan hasil uji coba di SD Negeri Pacar yang sudah 
dilakukan dalam menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif, maka dapat 
disimpulkan multimedia pembelajaran interaktif ini layak digunakan sebagai media 
belajar mandiri bagi siswa kelas V di Yogyakarta. 
 
E. Keterbatasan Penelitian 
Hasil penelitian dan pengembangan produk multimedia pembelajaran 
interaktif Ayo Sinau Wayang Pandhawa ini tidak terlepas dari beberapa 
keterbatasan, diantaranya adalah: 
1. Produk multimedia pembelajaran interaktif ini dikhususkan untuk siswa kelas V 
Sekolah Dasar untuk mata pelajaran Bahasa Jawa materi Wayang Pandawa, 
sehingga cakupan pengembangannnya masih mempelajari wayang kulit saja. 
2. Multimedia pembelajaran interaktif ini hanya dapat dioperasikan dengan sistem 
operasi windows. 
3. Multimedia pembelajaran interaktif ini hanya menampilkan gambar wayang 
berupa wayang kulit, karena menurut kurikulum siswa kelas V baru mempelajari 





SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan Tentang Produk 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai berikut. 
Telah dihasilkannya produk berupa multimedia pembelajaran interaktif untuk 
mata pelajaran Bahasa Jawa materi Wayang Pandawa yang layak digunakan oleh 
siswa kelas V-A. Tingkat kelayakan dapat dilihat dari 9 tahapan. Langkah-langkah 
dalam penelitian dan pengembangan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran 
interaktif Ayo Sinau Wayang Pandhawa yang layak yaitu; a) potensi dan masalah, 
b) pengumpulan data, c) desain produk, d) validasi produk, e) revisi produk I, f) uji 
coba produk, g) revisi produk II, h) uji coba pemakaian, i) revisi produk III. 
Multimedia pembelajaran interaktif yang layak digunakan bagi siswa kelas 
V-A adalah yang memenuhi kriteria kelayakan dari aspek media dan materi. 
Kelayakan ini didasarkan pada penilaian ahli media dan ahli materi dengan hasil 
validasi media yang meliputi aspek tampilan dan pemrograman yang dilakukan 
oleh ahli media memperoleh skor nilai “3,91” kategori layak. Dan pada validasi 
materi yang meliputi aspek pembelajaran dan isi yang dilakukan oleh ahli materi 
memperoleh skor nilai “3,73” kategori layak. Respon siswa terhadap 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berdasarkan pada uji coba 
produk dengan 10 siswa, diperoleh skor “0,88” kategori layak. Dan pada uji coba 




B. Saran Pemanfaatan Produk 
Adapun saran berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif untuk siswa kelas V di Yogyakarta adalah sebagai berikut. 
 
1. Bagi Guru 
Guru dapat mengimplementasikan multimedia pembelajaran interaktif ini 
sebagai tolak ukur dalam membuat dan mengembangkan multimedia 
pembelajaran interaktif selanjutnya untuk siswa kelas V maupun  untuk 
tingkatan kelas yang lainnya sesuai dengan karakter siswa tersebut. Selain 
digunakan sebagai bahan ajar, multimedia interaktif ini dapat guru berikan 
kepada siswa untuk dijadikan sumber belajar mandiri. 
2. Bagi Siswa 
Siswa dapat menggunakan multimedia pembelajaran interaktif untuk 
membantu dalam proses pembelajaran di kelas maupun untuk belajar mandiri 
di rumah. 
 
C. Diseminasi dan Pengembangan Lebih Lanjut 
1. Diseminasi 
Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif dapat didesiminasikan melalui 
beberapa cara yaitu dengan melalui media elektronik dan tatap muka. 
a. Diseminasi melalui media elektronik dengan cara membuat karya tulis ilmiah 
untuk dipublikasikan pada jurnal online. 
b. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara memperkenalkan produk 
Multimedia Pembelajaran Interaktif melalui seminar dan diskusi ilmiah yang 
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berkaitan dengan peningkatan kualitas pembelajaran, perkembangan media 
pembelajaran ataupun sejenisnya. 
c. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara membagikan paket CD 
yang berisi soft file produk Multimedia Pembelajaran Interaktif dan buku 
petunjuk kepada siswa kelas V-A SD Negeri Pacar. 
d. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara melakukan pelatihan 
pengembangan media pembelajaran kepada siswa kelas V-A SD Negeri Pacar 
atau kepada pihak-pihak yang tertarik dengan media pembelajaran. 
 
2. Pengembangan Lebih Lanjut 
Pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif Ayo Sinau 
Wayang Pandhawa untuk siswa kelas V.A SD Negeri Pacar lebih lanjut meliputi: 
a. Peneliti lain diharapkan dapat mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif dengan subjek dan materi yang berbeda serta dapat mengetahui 
pengaruh dan keefektifan dari multimedia pembelajaran interaktif tersebut 
dalam kegiatan pembelajaran. 
b. Dikembangkan dalam versi iOS dan Android, sehingga siswa dapat belajar 
dimana saja dan kapan saja dengan memanfaatkan smartphonenya 
masing-masing. 
c. Soal latihan lebih diperkaya. 
d. Penyajian materi dengan ilustrasi gambar perlu diperbanyak lagi, sehingga 






Arikunto, S. (2002).Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik.Jakarta: 
Rineka Cipta 
Arsyad, A. (1997). Media Pembelajaran. Jakarta: PT Raja Grafindo Persada 
Budiningsih, A. (2003). Desain Pesan Pembelajaran. Yogyakarta: UNY 
Darmawan, D. (2012). Inovasi Pendidikan: Pendekatan Praktik Teknologi 
Multimedia dan Pembelajaran Online. Bandung: PT Remaja Rosdakarya 
Daryanto. (2013). Media Pembelajaran. Yogyakarta: Gava Media 
Degeng, N. S. (2013). Ilmu Pembelajaran. Bandung: Aras Media 
Djamarah, S. B. (2002). Psikologi Belajar. Jakarta: Rineka Cipta 
Fitri, N. F. (2017). Pengembangan Multimedia Interaktif Pembelajaran Bahasa 
Jawa Materi Cerita Wayang Untuk Kelas V Sekolah Dasar. Skripsi, 
dipublikasikan. Universitas Negeri Malang. 
Herawati, N. (2008). Seni Budaya Indonesia. Jakarta : Bumi Aksara 
Ismaniati. (2001). Pengembangan Program Pembelajaran Berbantuan Komputer. 
Yogyakarta: FIP UNY 
Ismunandar. (1994). Wayang, Asal-usul dan Jenisnya. Semarang : Dahara Prize. 
Kementrian Komunikasi dan Informatika RI. (2011). Keanekaragaman budaya di 
Indonesia. Jakarta: Direktorat Jenderal dan Komunikasi Publik. 
Lisbijanto, H. (2013). Wayang. Yogyakarta: Graha Ilmu 
Mayer, R. E. (2009). Multi Media Learning: Prinsip-prinsip dan aplikasi. 
(diterjemahkan oleh Teguh Wahyu Utomo). Yogyakarta: Pustaka Pelajar 
Merril, P. F., Hammons, K., Vincent, B. R.,  et al. (2000). Computers in Education. 
USA: Allyn and Bacon 
Miyarso, E. (2015). Evaluasi Pengembangan Produk Multimedia. Evaluasi Media 
Pembelajaran. Yogyakarta:FIP UNY. 
Mulyana. (2008). Bahasa dan Sastra Daerah. Yogyakarta: Tiara Wacana. 
Mulyono, S. (1982). Wayang: Asal-Usul, Filsafat Masa Depannya. Jakarta: PT. 
Gunung Agung 
Mundir. (2014). Statistik Pendidikan. Yogyakarta: Pustaka Pelajar 
Munir. (2010). Kurikulum Berbasis Teknologi dan Informasi. Bandung: Alfabeta 
Sadiman, A.S., Rahardjo, R., Haryono, A., dkk. (1990). Media Pendidikan: 
Pengertian, Pemanfaatan dan Pengembangan. Jakarta Utara: CV. Rajawali 
92 
 
Santosa, M. (2016). Pengembangan Media Sinau Wayang Berbasis Macromedia 
Flash Untuk Pembelajaran Bahasa Jawa Kelas V Sd Negeri Percobaan 3 
Pakem. Skripsi, tidak dipublikasikan. Universitas Negeri Yogyakarta. 
Santrock, J.W. (2007). Child Development (Perkembangan Anak). penerjemah: 
Mila Rahmawati, S.Psi. Jakarta: Erlangga 
Smaldino, S. E., Lowther, D. L., Russel, J. D. (2011). Instructional Technology & 
Media for Learning. Jakarta: Kencana 
Sugihartono, Fathiyah, K. N., Harahap, F., dkk. (2013). Psikologi Pendidikan. 
Yogyakarta: UNY Press. 
Sugiyono. (2016). Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: Alfabeta 
Suharjo. (2006). Mengenal Pendidikan Sekolah Dasar. Jakarta: Depdiknas. 
Sukandarrumidi.(2004). Metodologi Penelitian Petunjuk Praktis untuk Peneliti 
Pemula. Yogyakarta: Gadjah Mada University Press  
Tim. (2006). Model Mata Pelajaran Muatan Lokal. Jakarta: Departemen 
Pendidikan Nasional 
Tim. (2014). Kurikulum 2013 Muatan Lokal Bahasa Jawa. Semarang: Dinas 
Pendidikan Provinsi Jawa Tengah. 
Tim Kurikulum. (2004). Kurikulum Mata Pelajaran bahasa Jawa Sekolah Dasar 










































Lampiran 3. Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  
 
 Sekolah  : : SD PACAR.................................... 
 Mata Pelajaran : Bahasa Sastra dan Budaya Jawa 
 Kelas / Semester : V / II 
 Alokasi  Waktu : 2 X Pertemuan 
 
STANDAR KOMPETENSI 
6.Mengungkapkan gagasan wacana lisan sastra dan non sastra dalam kerangka 
budaya jawa 
KOMPETENSI DASAR 
6.1 Menceritakan watok tokoh wayang 
I.INDIKATOR 
6.1.1 Menyebutkan tokoh-tokoh wayang keluarga Pandawa 
6.1.2 Menjelaskan watak tokoh-tokoh wayang keluarga Pandawa 
6.1.3 Mencontoh watak tokoh wayang Werkudara 
 
II. TUJUAN  PEMBELAJARAN 
     Setelah proses belajar mengajar siswa dapat : 
1. Menyebutkan nama tokoh-tokoh wayang keluarga pandawa. 
2. Menjelaskan watak Werkudara, Janaka, Nakula, Sadewa, dan Pandu.  
3. Melaksanakan kehidupan sehari-hari sesuai dengan karakter yang baik dari 
Werkudara. 
 
III. MATERI PEMBELAJARAN 
 Watak tokoh-tokoh  wayang Pandawa 
 
IV. METODE PEMBELAJARAN 
- Ceramah  
- Diskusi  
- Tanya jawab  
- Penugasan  
 
V. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 
 
    Pertemuan Kesatu (1) 
    Kegiatan awal 
- Tanya jawab tentang tokoh wayang Punakawan yang ditunjukkan guru. 
- Siswa menjawab pertanyaan yang diajukan guru. 
- Siswa menyebutkan tokoh wayang yang ditunjukkan guru. 




- Dengan disertai Tanya jawab, guru menceritakan  tentang watak Puntadewa 
dan Werkudara. 
- Siswa menjawab secara pertanyaan dari guru tentang watak tokoh wayang 
Puntadewa dan Werkudara. 
- Guru dan siswa membuat kesimpulan materi. 




- Guru dan siswa membuat kesimpulan materi. 
- Siswa dan guru melakukan refleksi. 
 
Pertemuan Kedua (2) 
Kegiatan Awal 
- Tanya jawab materi pada pertemuan yang lalu. 
Kegiatan Inti 
- Siswa mendengarkan cerita guru tentang watak Janaka, Nakula, dan 
Sadewa. 
- Tanya jawab isi cerita. 
- Siswa secara kelompok mendiskusikan perbedaan watak tokoh-tokoh 
wayang tersebut. 
- Setiap wakil kelompok mempresentasikan hasil diskusi. 
- Pembahasan hasil kerka kelompok. 
- Siswa bersama guru membuat kesimpulan. 
- Siswa mencatat hasil kesimpulan  
Kegiatan Penutup 
- Siswa bersama guru melakukan refleksi. 
- Guru berpesan kepada siswa supaya mencontoh watak yang baik dari cerita 
watak tokoh wayang. 
 
VI. MEDIA DAN SUMBER BAHAN 
- Buku Pelajaran 
- Gambar wayang Pandawa 
- Multimedia Pembelajaran Interaktif Ayo Sinau Wayang Pandhawa 
 
VII. PENILAIAN 
- Bentuk tes : lisan dan tertulis 




















Kualitas grafis dalam media 7 
Kualitas musik pengiring dalam 
media 
1 
Kualitas ilustrasi pendukung 
materi 
1 
Kesesuaian kemasan media 
dengan subyek penelitian  
2 
2 Program 
Kemudahan memahami dan 
menggunakan program 
4 
Interaksi pembelajaran dengan 
program 
1 
Kesesuaian desain navigasi 
dalam media 
3 















































Relevansi soal latihan 
dengan indikator 
1 
Pemberian umpan balik 
terhadap  respon siswa 
1 
2 Isi 
Kualitas materi yang 
disajikan 
5 




(gambar dan animasi) 
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dan menggunakan media 
1 
Kesesuaian desain 
navigasi dalam media 
1 
4 Tampilan 












































































































































































































































































































Lampiran 20. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
A. Penilaian Ahli Media pada Aspek Tampilan 
No. Aspek Penilaian Validator 
1. Proporsional layout (tata letak, teks dan 
gambar) 
4 
2. Kesesuaian pilihan background 3 
3. Kesesuaian proporsi warna 3 
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1 
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 2 
6. Kemenarikan sajian animasi 1 
7. Kesesuaian animasi dengan materi 1 
8. Kesesuaian musik pengiring dalam media  2 
9. Kesesuaian ilustrasi (gambar dan animasi) 
dengan materi pembelajaran 
3 
10. Kemenarikan desain cover CD multimedia 
pembelajaran interaktif 
3 
11. Kelengkapan informasi pada kemasan luar CD 























B. Penilaian Ahli Media pada Aspek Pemrograman 
No. Aspek Penilaian Validator 
1. Kemudahan pemakaian program 3 
2. Kemudahan memilih menu program 1 
3. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 1 
4. Kemudahan berinteraksi dengan program 3 
5. Kemudahan keluar dari program 4 
6. Kemudahan memahami struktur navigasi 3 
7. Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi) 3 
8. Ketepatan reaksi button (tombol navigator) 4 
9. Kemudahan pengaturan menjalankan program 3 
10. Kompatibilitas sistem operasi 3 
11. Kecepatan akses sistem operasi 4 
























Lampiran 21. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
A. Penilaian Ahli Media pada Aspek Tampilan 
No. Aspek Penilaian Validator 
1. Proporsional layout (tata letak, teks dan 
gambar) 
4 
2. Kesesuaian pilihan background 4 
3. Kesesuaian proporsi warna 3 
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3 
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 2 
6. Kemenarikan sajian animasi 3 
7. Kesesuaian animasi dengan materi 3 
8. Kesesuaian musik pengiring dalam media  4 
9. Kesesuaian ilustrasi (gambar dan animasi) 
dengan materi pembelajaran 
3 
10. Kemenarikan desain cover CD multimedia 
pembelajaran interaktif 
3 
11. Kelengkapan informasi pada kemasan luar CD 

















B. Penilaian Ahli Media pada Aspek Pemrograman 
No. Aspek Penilaian Validator 
1. Kemudahan pemakaian program 3 
2. Kemudahan memilih menu program 4 
3. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 4 
4. Kemudahan berinteraksi dengan program 3 
5. Kemudahan keluar dari program 4 
6. Kemudahan memahami struktur navigasi 3 
7. Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi) 4 
8. Ketepatan reaksi button (tombol navigator) 4 
9. Kemudahan pengaturan menjalankan program 4 
10. Kompatibilitas sistem operasi 3 
11. Kecepatan akses sistem operasi 4 



















Lampiran 22. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media Tahap III  
A. Penilaian Ahli Media pada Aspek Tampilan 
No. Aspek Penilaian Validator 
1. Proporsional layout (tata letak, teks dan 
gambar) 
4 
2. Kesesuaian pilihan background 4 
3. Kesesuaian proporsi warna 4 
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 3 
6. Kemenarikan sajian animasi 3 
7. Kesesuaian animasi dengan materi 4 
8. Kesesuaian musik pengiring dalam media  4 
9. Kesesuaian ilustrasi (gambar dan animasi) 
dengan materi pembelajaran 
4 
10. Kemenarikan desain cover CD multimedia 
pembelajaran interaktif 
4 
11. Kelengkapan informasi pada kemasan luar CD 






















B. Penilaian Ahli Media pada Aspek Pemrograman 
No. Aspek Penilaian Validator 
1. Kemudahan pemakaian program 4 
2. Kemudahan memilih menu program 4 
3. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 4 
4. Kemudahan berinteraksi dengan program 4 
5. Kemudahan keluar dari program 4 
6. Kemudahan memahami struktur navigasi 4 
7. Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi) 4 
8. Ketepatan reaksi button (tombol navigator) 4 
9. Kemudahan pengaturan menjalankan program 4 
10. Kompatibilitas sistem operasi 4 
11. Kecepatan akses sistem operasi 4 



















Lampiran 23. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
A. Penilaian Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran 
No. Aspek Penilaian 
 
Validator 
1. Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar 3 
2. Kesesuaian materi pembelajaran dengan indikator 2 
3. Kejelasan tujuan pembelajaran dalam multimedia 
pembelajaran interaktif 
3 
4. Relevansi soal latihan dengan indikator 2 





B. Penilaian Ahli Materi pada Aspek Isi 
No. Aspek Penilaian Validator 
1. Kejelasan materi secara spesifik 3 
2. Keterkaitan materi dengan pembelajaran bahasa 
Jawa 
3 
3. Ketepatan penjelasan materi dengan kognitif siswa 2 
4. Keterkaitan materi judul dengan isi materi wayang 
Pandawa 
2 
5. Tingkat kesulitan pemahaman materi untuk siswa 2 
6. Kejelasan dan kesesuaian dalam penggunaan bahasa 
untuk siswa 
2 
7. Kejelasan ilustrasi (gambar dan animasi) pada 
multimedia pembelajaran interaktif 
2 
8. Kesesuaian ilustrasi (gambar dan animasi) dengan 
karakter siswa 
3 






Lampiran 24. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
A. Penilaian Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran 
No. Aspek Penilaian 
 
Validator 
1. Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar 3 
2. Kesesuaian materi pembelajaran dengan indikator 4 
3. Kejelasan tujuan pembelajaran dalam multimedia 
pembelajaran interaktif 
4 
4. Relevansi soal latihan dengan indikator 4 





B. Penilaian Ahli Materi pada Aspek Isi 
No. Aspek Penilaian Validator 
1. Kejelasan materi secara spesifik 4 
2. Keterkaitan materi dengan pembelajaran bahasa 
Jawa 
4 
3. Ketepatan penjelasan materi dengan kognitif siswa 3 
4. Keterkaitan materi judul dengan isi materi wayang 
Pandawa 
4 
5. Tingkat kesulitan pemahaman materi untuk siswa 4 
6. Kejelasan dan kesesuaian dalam penggunaan bahasa 
untuk siswa 
4 
7. Kejelasan ilustrasi (gambar dan animasi) pada 
multimedia pembelajaran interaktif 
3 
8. Kesesuaian ilustrasi (gambar dan animasi) dengan 
karakter siswa 
4 






Lampiran 25. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Produk 
A. Penilaian Respon Siswa pada Aspek Pembelajaran 
No. Aspek Penilaian ∑ Nilai/ ∑ Siswa 
1. Apakah multimedia pembelajaran ini 
membuatmu termotivasi untuk belajar? 
10/10 




Apakah kamu bisa belajar secara mandiri 





B. Penilaian Respon Siswa pada Aspek Isi 
No. Aspek Penilaian ∑ Nilai/ ∑ Siswa 
1. 
Apakah materi yang kamu pelajari di 
multimedia pembelajaran ini sama dengan 
materi yang ada di bukumu? 
10/10 
2. 
Apakah gambar wayang yang ada di 
multimedia pembelajaran ini sama dengan apa 














C. Penilaian Respon Siswa pada Aspek Pemrograman 
No. Aspek Penilaian ∑ Nilai/ ∑ Siswa 
1. Apakah kamu bisa menggunakan multimedia 
pembelajaran ini dengan mudah? 
8/10 
2. 
Apakah menurut kamu tombol-tombol 





D. Penilaian Respon Siswa pada Aspek Tampilan 
No. Aspek Penilaian ∑ Nilai/ ∑ Siswa 
1. Apakah menurut kamu warna-warna dari 
multimedia pembelajaran ini menarik?  
9/10 
2. Apakah menurut kamu huruf-huruf di dalam 
multimedia pembelajaran ini jelas? 
8/10 
3. Apakah menurut kamu musik dari multimedia 

















Lampiran 26. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Pemakaian  
A. Penilaian Respon Siswa pada Aspek Pembelajaran 
No. Aspek Penilaian ∑ Nilai/ ∑ Siswa 
1. Apakah multimedia pembelajaran ini 
membuatmu termotivasi untuk belajar? 
20/20 




Apakah kamu bisa belajar secara mandiri 





B. Penilaian Respon Siswa pada Aspek Isi 
No. Aspek Penilaian ∑ Nilai/ ∑ Siswa 
1. 
Apakah materi yang kamu pelajari di 
multimedia pembelajaran ini sama dengan 
materi yang ada di bukumu? 
20/20 
2. 
Apakah gambar wayang yang ada di 
multimedia pembelajaran ini sama dengan apa 














C. Penilaian Respon Siswa pada Aspek Pemrograman 
No. Aspek Penilaian ∑ Nilai/ ∑ Siswa 
1. Apakah kamu bisa menggunakan multimedia 
pembelajaran ini dengan mudah? 
18/20 
2. 
Apakah menurut kamu tombol-tombol 





D. Penilaian Respon Siswa pada Aspek Tampilan 
No. Aspek Penilaian ∑ Nilai/ ∑ Siswa 
1. Apakah menurut kamu warna-warna dari 
multimedia pembelajaran ini menarik?  
18/20 
2. Apakah menurut kamu huruf-huruf di dalam 
multimedia pembelajaran ini jelas? 
20/20 
3. Apakah menurut kamu musik dari multimedia 






























Menu Materi Pembelajaran 
 


































Lampiran 28. Dokumentasi Penelitian 
  
Gambar 1. Uji Coba Produk dengan 10 Siswa 
 
  
Gambar 2. Uji Coba Pemakaian dengan 20 Siswa 
 
 
 
